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Abstract 
Virtual Multimedia E-tour system is a tourisms st nn v hi .h h IS,\ -onc 'Pl f multim dia 
in presenting the information in the sens' or 
English version. The selected destination i P m 111p. 'his :wst m is ' 1\-'i ·t if five main 
module which are cneral Info, Kck L k Si, Bntu 1 rrin )hi, i u d Email. 
Virtual Multimedia z-tour system i built f r --.·1 l itin th uniqu and the speciality of 
the destination for the tourist through the balance multim dia particles. This system 
generates a virtual scene so that the t urisrs will fl 1th real destination before they go to 
the destination. Besides, this system is also built globally to promote the tourism 
information. In spite, building this system will reduce the expenses of sending 
information and to avoid operating information manually. 
Jn building Virtual Multimedia E-tour system, Waterfall Module and Prototaip module is 
used as module reference. This is because of these modules have the characteristic of 
verification and validation that ensure the process system is built systematically. 
The Software used in building the Virtual Multimedia E-tour System is Flash 5, DV 
Studio, Microsoft Paint, ArcSoft Photolmpressiom 2000, MP3 To Wave onvcrter and 
Nero-Burning Rom. 
Abstrak 
Sistem Virtual Multimedia ·-Tour adalah sntu sist .m p .lan · 'll inn y mg t .rkonsep 
multimedia dalam bentuk penyarnpaian mnklum t sec H l m \~ uvirtual) lalam larnan 
web. Versi sistem adalah dalnm nnhn. ) In) l 'I is. T rnpnt p 'l I\ \ Hl u ang ipilih 
adalah Pulau Pinang. Sistcm ini akan mcli ark n Jim m du! ) HY utama, iaitu General 
Info, Kek Lok Si, Ferringhi l a ih, it/ o d n h.'1111il. 
Sistem Virtual Multimedia -Tour dibangunkan untuk mengeksploitasikan keunikan clan 
keistimewaan destinasi pelancongan kepada para p lancong melalui unsur-unsur 
multimedia yang seimbang. Sistem ini akan mewujudkan suatu suasana maya supaya 
membolehkan para pelancong menghayati keadaan sebenar di destinasi pelancongan 
sebelum mereka menuju ke destinasi tersebut. Selain itu, sistem ini juga dibangunkan 
untuk mempromosikan maklumat pelancongan secara global. Di samping itu, 
pembangunan sistem ini akan mengurangkan kos penghantaran maklumat dan 
mengelakkan pengendalian maklumat secara manual. 
Dalam pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tour, model Air Terjun dan model 
Prototaip digunakan sebagai model rujukan. Ini kerana model-model tersebut mempun ai 
ciri-ciri penjejakan penentusahan dan pengesahan (Verification and Validation) yang 
memastikan proses pembangunan sistem dijalankan secara sistematik. 
Perisian yang digunakan dalam pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tour adalah 
seperti Flash 5, DY Studio, Microsoft Paint, ArcSoft Photolmpressionl'" 2000, MP3 T 
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Bab 1 Pengenalan 
1.1 Pengenalan Sistcm 
istern Virtual Multimedia I ~-Tour ·1 lnlnh s uu sist -m ! l in 'OH zan yan > b rkonsep 
multimedia dalam bentuk pcnyarnpnian m klum 1 S' ir nu.' (virtual) dalam larnan 
web. Vcrsi sistem adalah dalarn Bah a ln n ri . m at p ancongan yang dipilih 
adalah Pulau Pinang. Hasilan i tcm ini belch di p ik n 1 h emua pengguna internet 
dengan menggunakan alamat URL yang ditetapkan. i t m ini melibatkan lima modul 
yang utama, iaitu General Info. K k Lok i, F rringhi B ach, Video dan Email. Selain 
itu, sistem ini merangkumi ciri-ciri keperluan bukan fungsian seperti cekap dari segi 
persembahan data dan mesra pengguna. Tambahan pula, sistem turut mempunyai sifat 
kebolehfahaman tinggi, kebolehan implementasi, kebolehselenggaraan serta melibatkan 
keselamatan yang kukuh. Untuk rnelancarkan pembangunan sistem, model Air Terjun 
dan model Prototaip digunakan sebagai model rujukan. Manakala perisian seperti Flash 
5, DV Studio, Microsoft Paint, ArcSoft Photolmpression™ 2000, MP3 To Wav 
Converter dan Nero-Burning Rom digunakan. Keperluan perkakasan yang dicadangkan 
untuk sistem ini adalah seperti Pentium ill, RAM 64MB, papan kekunci, tetikus, cak r 
keras 3.2 GB, Windows 98 atau Windows 2000, Internet Explorer atau Ne tscap 
Communicator. 
1.2 Objektif 
Objektif pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tour idul ih s -~ ·rti b erikut: 
(I) Menghasilkan satu pukej pclnn ouunn yrn1 ber], tt'( multimedia dalam 
bentuk penyampaian maklurn 1t . nrn m 1 1 virn 1/ i itas laman web. 
(2) M ngeksploita ikan kcunik n d n k L tim v n destinasi pelancongan 
kepada para pclancong mclalui kon p multim dia ang seimbang. 
(3) Mewujudkan suatu suasana ma a dalam istem untuk membolehkan para 
pelawat menghayati keadaan seb nar di destinasi pelancongan. 
( 4) Mempromosikan maklumat pelancongan secara global. 
(5) Mengurangkan kos penghantaran maklumat dan mengelakkan pengendalian 
maklumat secara manual. 
(6) Memperbaiki kelemahan sistem e-tour yang sedia ada di mana sistem yang 
akan dibangunkan lebih mengutamakan pembekalan maklumat d tina i 
pelancongan daripada mementingkan urusniaga. 
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1.3 Skop Sistem 
Pembangunan sistem Virtual Multimedia l i-Tour m .libntk m .mpat bahaai ut ang utarna 
yang perlu dipertimbangkan den tun tcliti, iuiiu konscp vrrtual. ken 'P multimedia, 
konsep pemaparan sistcm di atas Inman w •b d in j mis m iklum u tn ngenui kawasan 
pclancongan yang ingin dipcrs rnbahkr n. 
Konsep pcnyampaian rnaklurnat ccnra irru 1 dint m k n dalam pembangunan 
keseluruhan sistern ini. Un ur-un ur multim i igunakan dalam pembangunan 
sistem tersebut harus mencapai keseimbangan di mana ia akan merangkumi teks, audio, 
video, animasi dan grafik d ngan pernbahagian ang esuai. Manakala hasilan sistem 
harus diJetakkan dalam laman web untuk pencapaian semua pengguna internet secara 
talian terus dengan menggunakan alamat URL yang ditetapkan. 
Keperluan fungsian sistem akan mengutamakan lima modul yang utama, iaitu General 
info, Kek Lok 'i. Ferringhi Beach, Video dan Email. Manakala dari segi keperluan bukan 
fungsian, sistem harus cekap dari segi persembahan data dan rnesra pengguna. Selain itu, 
sistern ini mesti merangkumi ciri-ciri kebolehfahaman tinggi, kebolehan implernenta i, 
kebolehselenggaraan serta melibatkan keselamatan yang kukuh. 
Versi sistem adalah dalam Bahasa Inggeris. Tempat pelancongan yang dipilih adalah 
Pulau Pinang. 
.) 
1.4 Keperluan dan Relevan 
Menerusi pembangunan sistem Virtual Multim 'di 1 F- l'our, s •I iin l mr t la para pclawat 
dapat menghayati maklurnat-maklurnut an • ii1 ts 'tnb ih], in hi im b intuk ma a, 
keperluan dan relevannya kewujudan sist 'mt 'rs hut idnlnh s 'l .rti l .rikut: 
(a) Mcmudahkan p n .apaian m rklumnt 
Membolchkan para pcnggun m n ks s m klum t lancongan dengan cepat 
kcrana pcncapaian maklumat dap t dil kuk n t talian online). 
(b) Menyebarkan maklumat cara global 
Meneru i E-Tour, se uatu t mpat pelancongan dapat dimaklumkan di mata dunia 
kerana maklumatnya dapat disebarkan secara global tanpa sebarang sempadan. 
(c) Penyimpanan data yang tinggi 
Komputer yang mempunyai ruang storan yang besar berkeupayaan menyimpan 
data yang banyak tanpa menghadapi masalah seperti saiz data yang besar. 
(d) Mengurangkan masalah kesesakao 
Masalah kesesakan dan kerumitan dalam proses penyirnpanan maklum t 
pelancongan secara manual dapat dikurangkan. Selain itu, ruang untuk 
penyimpanan maklumat pelancongan juga boleh dijimatkan. 
(e) Memudahkan proses pengemaskini data 
Maklumat-maklumat pelancongan dapat dikema kini d ngan mudah. Hal ini 
adalah penting supaya para pengguna akan sentiasa mengikut arus perkembangan 
industri pelancongan dan mendapat maklumat yang terkini. 
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1.5 Penjadualan Projek 
Penjadualan projek melibatkan pernbahagiun k ·1.1n k 'P 1i1 nku 111 l ism inn, dun 
rnernbuat anggaran rnasa dan suml ·r an) aknn Ii un ik in untuk m 'tty111k111 ,' .tiap 
aktiviti. Biasanya scbahagian daripada aktiviti 1111 d ilnh 1 ttvtn 'mg boleh 
dilaksanakan crcntak, mana ala yang lain pul h 1J.11v111 ,, m kif in .ang hanya 
boleh dilaksanakan apabila aktiviti tcrtcntu tclah 1 p. 
masa dan sumbcr, pelaksanaan akti iti dijadualkan up 
dengan optimum. 
umb r dapat digunakan 
Carta Gantt digunakan dalam penjadualan projek kerana ia sesuai untuk mengambarkan 
hubungan di antara dua pembolehubah, iaitu masa ang diperlukan untuk melakukan 
setiap aktiviti dalam projek. Selain itu, carta Gantt adalah mudah digunakan dan ia 
berupaya berkornunikasi dengan pengguna. Tambahan pula, carta Gantt dapat 
menyampaikan tugas dalam sesuatu tempoh masa di mana saiz bar yang dilukis mewakili 
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Bab2 Kajian Literasi 
2.1 Definisi 
2.1.l Internet 
Internet merupakan suatu sistem rangkaian antarabangsa yang sating bersambungan 
antara satu sama lain dengan menggunakan protokol TCP/IP (Transmission Control 
Protocol/ Internet Protocol). Internet merupakan medium utama dalam penyampaian 
persembahan multimedia. Perkhimatan Internet biasanya beroperasi di bawah suatu 
persekitaran pelanggan/pelayan ( ClientJServer ). [ 1] 
2.1.2 TCP!IP(Transmission Control Protocol/ Internet Protocol) 
TCP!IP adalah sesuatu protokol yang dibangunkan untuk membenarkan beberapa 
komputer yang saling berkerjasama untuk berkongsi sumber melalui rangkaian. TCP/IP 
digunakan secara meluas untuk tujuan perisian komunikasi dan juga sebagai asas dalam 
operasi Internet. TCP bertindak selaku peraturan lalulintas komunikasi di dalam 
Internet.[1] Protokol-protokol ini akan menentukan peraturan tentang bagaimana paket- 
paket maklumat akan dihantar dan diterima, serta laluan nama yang akan diambil untuk 
sampai ke destinasinya. lP pula bertindak sebagai peraturan yang mengawal sistem 
penamaan untuk komputer-komputer lnternet. la membenarkan pengecaman yang unik 
atau alamat-alamat untuk semua komputer yang berbeza yang terhubung kepada Internet 
di seluruh dunia.[5] 
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2.1.3 World Wide Web(WWW) 
WWW adalah sistem hypermedia berorientasikan grafik herangkaian. Maklumat 
disimpan pada pelayan dan saling ditukarganti di anraru pcla an dun pelanggan dan akan 
ditayangkan pada pelanggan web. Pelayan web adalah atur ara 111111:, , isuai pada 
komputer yang bertujuan untuk memberikan dokumcn kepada komputer lain apabila 
diminta. Pelanggan web adalah aturcara yang bertindak selaku antaramuka di antara 
pengguna dan dokumen yang diminta daripada pelayan.[1] Bahasa yang digunakan oleh 
pelayan dan pelanggan web untuk berkomunikasi di antara satu sama lain adalah 
Hypertext Transmission Protocol (HTTP).[5] 
2.1.4 URL(Universal Resource Locator) 
Dalam WWW, URL digunakan untuk mencari dan mencapai maklumat di dalam 
Internet. URL terdiri daripada prefix protokol, nama domain, cabang dan nama fail.[1] 
2.1.5 Pelanggan-Pelayan(Client-Server) 
Persekitaran pelanggan-pelayan bermaksud bahawa semua komputer yang bertindak 
sebagai pelanggan akan mencapai data atau infomasi melalui suatu komputer pusat yang 
dikenali sebagai pelayan. Tujuan pencapaian terhadap komputer pusat adalah untuk 
mencapai maklumat-maklumat yang berkongsi. Pelayan atau mesin hos akan bertidak 
balas terhadap permintaan daripada perisian pelanggan.[1] Rajah 2.1.5 menunjukkan 









pelanggan memanggil pangkalan data 
pelayan memulangkan data 
Rajah 2.1.5 Pelanggan-Pelayan 
2.1.6 Realiti maya(virtual) 
Realiti maya adalah merupakan simulasi bagi situasi atau imaginasi bagi suatu keadaan 
yang dapat dirasai dalam sedar dan dilihat secara visual dalam bentuk 3 dimensi oleh 
pengguna. Realiti maya terbahagi kepada dua: 
Simulasi keadaan sebenarseperti interior sebuah kapal terbang. 




Multimedia adalah satu gabungan grafik, anirnasi, tcks, vidc ii dulam satu 
aturcara komputer yang boleh digunakan olch s 'S" orarur p nggun itu cara 
interaktif.(2J Aspek multimedia digunakan untuk m zn mb h nilai d n mutu estatik 
aturcara dan juga membantu menyampaikan sc uatu maklumat 1 ng k mlpek yang tidak 
disampaikan hanya dengan teks. 
Berikut adalah penerangan ringkas tentang elemen-elemen multimedia:[3] 
Grafik 
Grafik adalah sesuatu yang menggabungkan simbol, logo, corak, wama, 
ilustrasi dan seumpamanya yang menjadikannya satu idea dan aplikasi pada 
skrin atau kertas. Di dalam multimedia grafik meliputi visual imej sama ada 
analog atau digital dan animasi 2D dan 3D. 
Animasi 
Animasi adalah pergerakan yang dibuat ke atas sesuatu imej, teks atau gambar 
pegun menggunakan perisian aplikasi. Fungsi animasi adalah untuk 
menambahkan nilai pada aplikasi grafik, mutu persembahan dan ilusi 
pergerakan. Animasi juga adalah alternatif kepada penyampaian imej yang 
tidak dapat dikemukakan dalam lakonan hidup. 
Teks 
Teks adalah alat komunikasi. Teks boleh terdiri daripada simbol, huruf dan 
nombor. Fungsi teks adalah untuk menyampaikan maklumat dalam bentuk 
pembacaan. la juga digunakan untuk membuat tajuk, button, bullet, paragrah 
dan scrolling teks. 
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Video 
Video adalah gabungan imej dan objck yan 1 bcr rcrak b 'r rta d n zan bun i 
dalam satu masa. Video boleh bcrada dalnrn du f rm it t iu I,.. adaan iaitu 
digital atau analog. Fungsi video adalah untuk m "11. impaik m maklumat yang 
berbentuk rakaman yang bcrlaku I.! ara b 'rt crus n :i in b "rs n mbungan. 
Audio 
Penggunaan bunyi dalam multimedia adalah untuk menghasilkan muzik latar, 
kesan bunyi(sound effect) dan penceritaan. Bun i dapat menambahkan 
pemahaman dan ingatan seseorang pelawat tentang sesuatu perkara. Selain itu, 
penggunaan bunyi akan menambah daya tarikan sesuatu persembahan 
daripada sesuatu yang/alt sahaja. 
2.1.8 E-tour 
E-tour adalah suatu sistem pelancongan di mana maklumat-rnaklumat pelancongan akan 
dipaparkan di atas laman web untuk capaian semua pengguna internet.[12] 
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2.2 Pendekatan 
Kajian Literasi merupakan pendekatan untuk men pnalpa. ti k 'P irluan proj sk Virtual 
Multimedia E-Tour. la menerangkan bagairnana pen rumpul rn ruaklurn t m elalui kajian 
penyelidikan dan teknologi bagi pcnghasilan laman web b crmultim "din dalam bentuk 
maya. Hasilan kajian tersebut akan mcwujudk n . u111u mb ran kasar bagi 
pembangunan projek. Di samping itu, pcngetahuan d n p ngalaman yang dapat 
ditingkatkan semasa kajian akan membantu dalam pen etu an id a yang bernas untuk 
menghasilkan sistem yang menarik. 
Terdapat beberapa pendekatan yang digunakan dalam kajian literasi ini. Antaranya 
terrnasuklah melalui internet search engines seperti yahoo.com, bahan-bahan bacaan 
yang berkaitan seperti contoh laporan senior, kaedah soal selidik dengan menggunakan 
borang soal selidik, kaedah pemerhatian dan temubual yang tidak formal serta kajian ke 
atas sistem e-tour yang sedia ada. Kemudahan untuk mencapai bahan kajian tersebut 
boleh diperolehi dari 'Perpustakaan Universisti Malaya, Bilik Dokumen Fakulti Sains 
Komputer dan Teknologi Maklumat(FSKTM) serta internet. Selain itu, perbincangan 
dengan penyelia dan kawan-kawan dan lawatan ke kedai-kedai buku seperti Kinokuniya 
yang terletak di K.LCC juga membantu dalam membekalkan maklumat yang sangat 
berguna. 
12 
2.2.1 Kajian soal selidik dengan menggunakan borang soal selidik 
Soal selidik adalah cara yang mudah untuk men )umpul d 11n y m 1 t m. 11' b erbanding 
dengan temuduga. Kaedah ini dipilih kcrana pcmban 'UIHln proj .... i,. te , but m em rlukan 
pandangan yang luas dan pclbagai daripada pcng iunn ynng r rn i dan b r clerak. 
Menerusi kaedah ini, rnasalah-rnasalah yang mun zkin ujud dalam i t m sedia ada 
boleh dikenalpasti. Selain itu, suatu garnbaran kasar tent n .ang diigini oleh 
pengguna dapat dihasilkan. Maka, kaedah ini turnt m mainkan peranan dalam 
menyokong kenyataan di dalam objektif dan skop ist rn ang t lah disenaraikan dalam 
bab satu. 
Untuk memudahkan respoden menjawab soalan soal selidik, soalan-soalan yang 
dikemukakan adalah dalam bahasa yang mudah difahami dan sejelas yang mungkin. 
Selain itu, aliran soalan yang dibuat adalah teratur dan rasional untuk mengelakkan 
kekeliruan pada responden. 
Borang soal selidik telah diedarkan kepada sejumlah 50 responden iaitu berasal dari 
negeri yang berlainan. Sil a ruj uk borang soal selidik pada Apendiks A. 
2.2.2 Kajian terhadap sistem E-Tour yang sedia ada 
Menerusi internet search engines yahoo.com, kajian terhadap sistem e-tour yang sedia 
ada dilakukan. Terdapat lebih daripada 100 buah lam an web yang berkaitan dengan 
pelancongan telah dilawati. 
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Antara 4 laman web yang akan dikaji dengan lebih tcrperinci masing-ma ing mempunyai 





Selain itu, lawatan terhadap sistem yang berkenaan dengan Fla h serta 3D turut dilakukan. 
Contohnya http://www.anfyteam.com/ dan http://www.showeood.com/gb/. 
2.2.3 Kajian melalui pemerhatian 
Kaedah pemerhatian dipilih bertujuan untuk menampung kelemahan-kelemahan yang 
terdapat di dalam keadah-keadah lain seperti soal selidik melalui borang soal selidik yang 
mana kadang-kadang terdapat jawapan yang diberikan oleh respoden adalah berlawanan 
dengan keadaan sebenar. Menerusi kaedah tersebut, maklumat yang diperlukan dalam 
pembangunan projek dapat dilengkapi dan disahkan kebenaran. 
Kaedah pemerhatian membolehkan pengkaji melihat keadaan dan situasi sebenar tentang 
kajian yang dilakukan. Selain itu, ia juga membolehkan pengkaji melihat secara 
terus(firsthand) bagaimana mengumpul, memproses, berkongsi dan menggunakan 
maklumat yang wujud dalam melaksanakan sesuatu kerja. 
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2.3 Analisis terhadap borang soal selidik 
2.3.1 Ciri-ciri sistem e-tour yang sedia ada 
Ciri-ciri sistem e-tuor 




scsuai untuk scmua golongan 
memenuhi kehcndak ,,, 
pengguna 
mempunyai pautan yang 
rclevan 
rnclibutkan antara muka ynng 
menarik 
menyampaikan maklurnat 
sccara dinamik dan maya 
rnelibatkan konsep 
multimedia yang scimbang 




Peratusan pendapat responden mengenai ciri-ciri sistem e-tour 
yang sedia ada. 
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Ulasan terhadap Rajah 2.3.1 
Rajah 2.3. I menunjukkan peratusan pcndapat rcspodcn m mu ·n 1i ciri- .iri sist em -tour 
yang sedia ada. 
Berdasarkan Rajah 2.3.1, didapati bahawa kcbanyak n re p n "11 m engatakan sistem e- 
tour yang sedia ada mempunyai ciri-ciri cperti mudah difahami dan mudah digunakan. 
Namun begitu, ini tidak bermaksud bahawa sistem e-tour ang edia ada telah mencapai 
tahap yang memuaskan. Hal ini dapat dibuktikan dengan m rujukkan kepada ciri-ciri lain 
yang telah dicatatkan dengan nilai yang amat mengecewakan. 
Kebanyakan sistem e-tour yang sedia ada melibatkan antaramuka yang tidak menarik. 
Hal ini berlaku kerana kebanyakan sistem tersebut melibatkan konsep multimedia yang 
tidak seimbang serta cara penyampaian maklumat yang agak statik. Selain itu, sistern e- 
tour yang sedia ada juga sering dihubungkaitkan melalui pautan yang amat mengelirukan. 
Hal ini secara langsung menyebabkan kehendak pengguna sentiasa tidak dapat dipenuhi. 
Tambahan pula, kebanyakan sistern e-tour yang sedia ada yang dibina hanya 
rnementingkan urusniaga dan mempromosikan produk sahaja. Maka maklumat yang 
dipaparkan sering tidak mencukupi dan tidak sesuai untuk semua golongan. 
Kesimpulannya, kebanyakan sistem e-tour yang sedia ada tidak rnerangkumi cm-cm 
yang penting dan kelihatan tidak menarik serta tidak hidup. Pembangunan Sistem Virtual 
Multimedia E-Tour akan mempertimbangkan kesemuaan ciri-ciri tersebut supaya sistem 
yang dibangunkan mencapai tahap yang diingini. 
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2.3.2 Faktor-faktor ketidakseimbangan unsur-unsur multimedia dalam istem 








0 20 40 60 80 100 (%) 
Rajah 2.3.2 Peratusan pendapat responden mengenai punca-punca 
ketidakseimbangan unsur-unsur multimedia dalam sistem e-tour 
yang sedia ada. 
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Ulasan terhadap Rajah 2.3.2 
Rajah 2.3.2 menunjukkan peratusan pcudapat respond 'I\ pun .a-puuca 
ketidakseimbangan unsur-unsur multimedia dalam sistem c-iour ~ uig se ii 1 1 iu. 
Daripacla Rajah 2.3.2, didapati ketidakscimban ran unsur-unsur multim xii 1 dalam 
sistern e-tour yang sedia ada kcbanyakkan ad lah di eb 1 k n l h k l bihan teks 
(84.21 %), kelebihan grafik (63.16%), kekuran an animasi .47%), k kurangan 
bunyi(94.74%) dan kekurangan video(94.74%). 
Sistem yang melibatkan teks yang keterlaluan akan menyebabkan ia kelihatan rumit 
dan basi. Manakala walaupun sistem e-tour yang sedia ada melibatkan grafik yang 
banyak, tetapi kebanyakkan grafik tersebut tidak dihubungkaitkan dengan unsur 
animasi. Implikasinya, grafik yang dipapar kelihatan agak kaku dan ridak hidup. Dari 
segi video dan bunyi pula, kebanyakan sistem e-tour yang sedia ada tidak melibatkan 
video clip dan bunyi latar. Ini kemungkinan besar disebabkan oleh kesukaran dalam 
merakam video dan bunyi. 
Secara kesimpulannya, sistem Virtual Multimedia E-Tour yang dibangunkan akan 
mengambil berat tentang unsur-unsur multimedia supaya pembahagian unsur-unsur 
multimedia adalah selaras dengan kemahuan pengguna dan mencapai ta.hap 
keseimbangan. 
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Hiburan Keunikan Makanan di Bayaran Kemudahan Lain-lain Ciri-ciri 
destinasi destinasi destinasi keseluruhan destinasi destinasi 
pelancongan 
Rajah 2.3.3 Keinginan maklumat responden mengenai ciri-ciri destinasi 
pelancongan 
19 
Ulasan tehadap Rajah 2.3.3 
Rajah 2.3.3 menunjukkan keinginan rnaklumat respond in 
pelancongan. 
rm- nn de tina i 
Menuruti. graf silinder yang tcrpapar, didapati bahav n . as r n utama para responden 
adalah ingin tahu tentang hiburan destinasi, iaitu t crdapat bony k 7 orang responden 
memilihnya. Manakala makanan di destinasi pula m ncatatkan nilai yang terendah di 
mana hanya terdapat 4 orang responden sahaja. Perkara sedemikian jelas menunjukkan 
bahawa kebanyakan responden lebih mengutamakan hiburan semasa melancong 
berbanding dengan · 'makanan yang disediakan di destinasi pelancongan. Bayaran 
keseluruhan pelancongan dan keunikan destinasi pula masing-masing merangkumi 22 
orang dan 20 orang responden. Ini menunjukkan kepentingan pemaparan maklumat yang 
berkaitan dengan kos melancong dan maklumat tentang keistimewaan di sekitar destinasi 
pelancongan. Kemudahan di destinasi turut mencatat 6 orang responden dan lain-lain ciri 
pada destinasi pula mencatat 11 orang responden. 
Kesimpulannya, sistem Virtual Multimedia E-Tour yang dibangunkan akan 
mengutamakan penyarnpaian maklumat dalam bidang hiburan, diikuti dengan keunikan 
destinasi seperti tempat bersejarah. Kajian ini penting kerana penyampaian maklumat 
akan sepadan dengan kehendak pengguna. 
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2.3.4 Destinasi menarik pilihan responden 
rl Lain-lain 
0 H nu F 'rringhi 
'1 .h 
OK"k L h i 
OP nang Hill 
LIP nang Bridge 
20% 
Rajah 2.3.4 Peratusan Mengenai Destinasi menarik Pilihan Responden. 
Ulasan terhadap Rajah 2.3.4 
Rajah 2.3.4 menunjukkan peratusan mengenai destinasi mena.rik pilihan responden 
bagi Pulau Pinang. 
Didapati bahawa Batu Ferringhi Beach merupakan sasaran utama bagi kebanyakan 
responden, iaitu sebanyak 21 orang (42%) responden memilihnya. Hal ini 
menandakan bahawa bidang hiburan memainkan peranan yang penting dalam 
memajukan sektor pelancongan terutamanya kawasan pantai. Kek Loh Si pula 
merangkumi sebanyak l O orang (20%) responden memilihnya. lni mungkin 
disebabkan oleh patung-patung Buddha yang menatik yang terukir pada dinding serta 
keinginan manusia untuk memohon keamanan hidup. Alam sernulajadi yang indah 
seperti Penang Hill juga turut menjadi faktor daya tarikan kepada para pelancong 
untuk melawatinya iaitu terdapat sebanyak 7 orang ( 14%) responden mernilihnya. 
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Keunikan dan keistimewaan Penang Bridge di Pulau Pinang yang sukar dicari di 
tempat lain menyebabkan terdapat 4 orang (8%) respondcn memilihnya. lanakala 
orang ( 16%) responden pula mempunyai sasaran lain scma 'am In iti Pul au Pinauu. 
Secara keseluruhannya, sistem Virtual Multimedia E~Tour ym~ iib nuuukan akan 
mengutamakan penyampaian maklumat ba ri Pulau Pinau • t mit m n ,a dal m bidang 
hiburan. keunikan destinasi dan informasi umum d stinasi. 
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2.4 Analisis terhadap sistem e-tour yang sedia ada 
2.4. t Discovery of Langkawi 
(URL - http://www.langkawi.com.myD 
(Discovery of Langkawl of.Ji .ial trav •/ g11i f · <?t' I. mgk n1·1 <4T~ri11g list of 
accomobations, restaurants, shopping, re ·r «uion. f ti 't 's of int -r ·st and more.y 
~" IJ 1·' ,, I;'' I 
I·•'· 
Discovery of Langkawi mempunyai antaramuka yang agak menarik. Pertukaran 
gambar pada menu utama menyebabkan ia kelihatan hidup dan lebih mesra pengguna. 
Tambahan pula, animasi 3D yang digunakan untuk menjana denyutan air menjadikan 
laman web tersebut dirasai unggul dan canggih. Selain itu, laman web ini juga 
memaparkan perkhimatan yang ditawarkan oleh sistem lain melalui pautan(link) yang 
disediakan di mana perkhimatan tersebut amat berguna dan berfaedah kepada para 
pelawat. Contohnya, pautan yang dihubungkaitkan ke Anfy Home Page yang 
membekalkan tentang maklumat menjanakan objek 3D. 
Walaubagaimanapun, sistern tersebut tidak melibatkan video clip dan audio. Di 
samping itu, rekabentuk web page kelihatan agak terlampau padat dan rumit. Konsep 
virtual pula masih tidak berkembang dalam laman web tersebut. 
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2.4.2 Langkawi Development Authority (LADA) 
(URL - http://lada.mylangkltwi.com/) 
(l.angkawi Development Authority (IA IJA) httrttmgp,1111gj 111'<11 111/l11/.. f -rkcmbangan 
Pu/au Langkawi termasuk aspek sosial, m11t11 kehldupan Im l -lan ·011g in.) 
~"I ', ' '.·' It ' '.t1 ',, 
, . r:· .J . ..:::; A:!:\ ·:i-.1 'J·-=> 
.. ~/\ .~ ... N~··:.-~.~··~.~•:, 1~· 
" ?rn . 
'~\j' ·~ill: 1. 
'"'"'··~~ 
Tl II~· ~:.11, 1~·· 
GlH\l If N l l Y 
UNDE.F. 
RI-NOV J\ fl( lr..l 
11 ....... 
Sistem ini mengkategorikan pautan(link) dengan teratur dan jelas kepada 
pengguna. Skop sistem tersebut amat luas sehingga ia berkeupayaan memperkenalkan 
banyak tempat yang terdapat di sekitar Pulau langkawi. Grafik yang digunakan dalam 
sistem tersebut amat menarik, terutamanya peta yang dipaparkan. Namun begitu, grafik 
tersebut tidak dihubungkaitkan dengan unsur animasi dan menyebabkan ia kelihatan 
kaku. 
Walaupun sistem ini rnenyediakan video clip, tetapi sesetengah video tersebut 
kemunculan ralat dan menyebabkan ia tidak dapat berfungsi dengan baik. Selain itu, 
konsep virtual tidak dapat dirasai sekaligus dalam keseluruhan sistem tetsebut. 
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2.4.3 Langkawi Coral 
(URL - http://www.langkawicoral.com/) 
tl.angkawt Coral snorkeling and diving packages near the /111/ 111 /1 1yer i\ I 1r111e Park.) 
t.n:1neittM" •ta»:oaawuzrmoEiQ1:11,i.::,, .~~··4;. .,., , 
tV •• ..,,,... IN.WW ftl'l• t-• 
.) .:.. 'ol I ;.,. ,\ .~ o- . , • - i.i.: ', .-:I "' •• r- \!" ~·- .. , 6. 
Jlt>l .. ~1M>'"N1V:::.:.: . .......,.N-'(ff~•t'*'-' 
... r ~'U~JI·"" i.tllV\,: br'-\t.o \f1:1 ... u4l. .... .e.·c.,,.. . ... ,. -.,p,,·-4 .. H.. 1:to'"l•;.1· ... i1 .. 1 '°'H .. '"'·' 
• 
. J ( -1;- 
l,r\ < ' ~ N•w-1 
JI!;;'::, .t ~ ...... 
Sistem ini boleh diibaratkan sebagai sistem yang sekadar membekalkan maklumat 
pelancongan sahaja dan tidak dilakukan secara teratur. Tambahan pula, maklumat yang 
disediakan amat kurang dan tidak mencukupi untuk memenuhi keperluan pengguna. 
Antaramukanya agak kaku dan tidak menarik serta rekabentuknya agak terlampau mudah 
dan ringkas. Sistem ini melibatkan skop yang amat kecil di mana ia hanya terdapat empat 
pautan sahaja. Unsur-unsur multimedia seperti animasi, video dan audio langsung tidak 
muncul dalam sistem tersebut. Konsep virtual iaitu hasilan daripada janaan 30 tidak 
dapat ditemui sekaligus dalam sistem tersebut. 
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2.4.4 e-Genting 
(URL - http://www.2enting.com.my/cn/pixa rou nd/!!l'Hting/dd':mlt.usp#) 
~.,'\•6"" hlTt•'::.:,,•,..,.,...••rH"IY/.'•'• .... •VWr~A·• Ylll"•Mil~,.I 
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Laman web E-Genting mempunyai antaramuka yang agak menarik. Pengenalan 
accomodation dengan penggunaan video clip menyebabkan ia lebih mesra pengguna. 
Tambahan pula, video yang dipaparkan kelihatan jelas dan berkualiti tinggi. Selain itu, 
laman web tersebutjuga menyediakan dwibahasa, iaitu Bahasa Inggeris dan Bahasa Cina. 
Hal ini dapat membantu sesetengah golongan yang mempunyai masalah dalam Bahasa 
Inggeris dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap maklumat yang ingin 
disampaikan. 
Waiau bagaimanapun, laman web tersebut tidak merangkumi konsep virtual yang 
sebenarnya. Pelaksanaan keseluruhan sistem e-Genting tidak melibatkan penggunaan 30. 
lni menyebabkan kebanyakan objek yang dipaparkan tidak hidup dan kelihatan pegun. Di 
samping itu, animasi objek agak kurang dalam sistem tersebut. 
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2.5 Analisis laman web sistem sedia ada secara keseluruhan 
Antara berikut merupakan kelemahan umum yang biasan ·a wnju :\ d ll uu lam in w 'b 
yang dilayari: 
(i) Kebanyakan laman web berasaskan maklum t semara-rn ua dan tidak 
dapat menarik perhatian pengguna kcrana p rsemb han rafik ang kurang 
menarik serta tiada interaksi di antara pengguna d n an sistem. 
(ii) Maklumat daripada larnan web lebih mengutamakan promosi terhadap 
pakej-pakej percutian daripada menyampaikan data yang dikehendaki oleh 
pelancong. 
(iii) Majoriti laman web tidak mesra pengguna kerana lebih memberi 
penekanan kepada pengenalan perbadanan dan juga syarikat. Para 
pengguna terpaksa melayari beberapa sistem melalui pautan-pautan yang 
disediakan untuk memperolehi maklumat yang diingini. 
(iv) Maklumat yang terpapar di atas laman web tidak dikemaskinikan dari 
semasa ke semasa menyebabkan data yang diperolehi ketinggalan zaman. 
Para pengguna terpaksa melalui e-mel, faksimili mahupun talian telefon 
untuk mendapat maklumat lanjut dan terbaru. 
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2.6 Analisis terhadap sistem manual 
Penggunaan sistern manual dalam pcngurusan maklurnat p .luncongnn masih wujud 
pada rnasa kini walaupun zaman pen >komputcrnn I 'Inti m 'I uid ii Junia. Sist m 
manual tersebut mengandungi bcberapa kclcmnhan 1.11 ) nm 1.1 tu 'ml 'l auk in s 'perti 
berikut: 
(i) Memerlukan masa yang agak lama dalam pen mi n maklurnat. 
(ii) Ruang khas untuk penyirnpanan fail dan dokumen perlu disediakan. 
(iii) Maklumat yang sama terhad dari segi bekaJan dan tidak boleh dicapai 
secara global pada suatu tempoh masa yang sama. 
(iv) Keselamatan maklumat kurang terjamin dan maklumat mungkin hilang 
dan rosak dengan cepat jika tidak dijaga dengan baik. 
(v) Kerja mengemaskinikan maklumat sukar dilakukan kerana melibatkan 
banyak fail. 
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Bab 3 Metodologi dan Analisis Sistem 
3.1 Pengenalan 
Metodologi ditakrifkan sebagai satu koleksi pro cdur, t iknik, ilatan dan bantuan 
dokumentasi. Tujuan metodologi adalah untuk mendcdahkan pr se p mbangunan 
perisian dan menjimatkan masa pembangunan sistem. etiap metodologi mempunyai 
objektifnya yang tersendiri.[9] 
Analisis sistem pula dilakukan dengan tujuan untuk mendalami pengetahuan dan 
pemahaman terhadap sistem yang akan dibangunkan. Analisis ini meliputi pelbagai 
aspek. Antaranya termasuk penggunaan paradigma(model pembangunan), kenalpasti 
keperluan-keperluan fungsian dan bukan fungsian bagi sistem. Selain itu, analisis sistem 
juga bertujuan untuk mengenalpasti keperluan pengguna, mencipta satu analisis yang 
ekonomi dan teknikal lalu menghasilkan satu definisi sistem yang tepat. [7] 
3.2 Fasa-Fasa Pembangunan Perisian 
Secara teori, sesuatu projek pensian dibangunkan dalam beberapa peringkat yang 
dikenali sebagai fasa. Fasa ini dirangkumi dalam satu kitar hayat yang disebut kitar hayat 
pembangunan perisian. Setiap fasa mempunyai aktiviti-aktiviti tertentu. Setiap fasa 
mungkin terpisah dari segi masa, iaitu peralihan ke fasa berikutnya hanya dilakukan jika 
aktiviti-aktiviti dalam fasa yang sebelumnya telah selesai .. Namun mungkin terdapat juga 
pertindihan di antara suatu fasa dengan fasa yang lain, bergantung kepada metodologi 
pembangunan yang digunakan. Setiap fasa dikatakan tertakrif, iaitu terdapat matlamat, 
input, output, aktiviti dan batu tanda. [4] 
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Matlamat dalam setiap fasa akan menentukan tujuan setiap aktiviti dalam fasa tersebut. la 
juga menentukan jenis output yang akan dihasilkan olch scsuatu las 1 itu. C utput yang 
dihasilkan itu seterusnya menjadi input kepada Iasa yan r bcrikutn \. Narnun begitu, ini 
bukan bermakna bahawa output hanya akan dihasilkan di penghujung , ctiap fa a. 
Sebaliknya output mungkin juga dihasilkan olch mnna-mana nktiviti lain dalam fasa 
tersebut, dan seterusnya digunakan sebagai input k epa In kti iti lain dalam fasa yang 
sama.[4] 
Secara umumnya, kitar hayat pembangunan perisian boleh dibahagikan kepada enam fasa 
iaitu: Perancangan; Analisis Keperluan; Rekabentuk; Pengkodan; Pengujian; Operasi dan 
penyelenggaraan. 
3.2.1 Fasa Perancangan 
Aktiviti-aktiviti yang terdapat dalam fasa perancangan terrnasuk yang berikut: 
1. Mengenalpasti objektif dan kehendak sistem. 
2. Menganggarkan skop sistem 
3. Merancangkan penjadulan sistem 
4. Menentukan keperluan sistem 
5. Mendokumentasikan hasil[7] 
Output bagi fasa perancangan adalah suatu laporan yang nyata tentang sistem yang akan 
dibangunkan. Suatu gambaran secara terperinci tentang struktur dan objektif sistem akan 
dihasilkan dan maklumat lengkap seperti orang yang akan terlibat, data yang diperlukan 
serta prosidur yang terlibat akan tercatat dengan jelas. Perancangan yang baik akan 
menghasilkan spekulasi kos dan jadual kerja yang rapi dan tepat sebagaimana yang 
dijangkakan. [9] 
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3.2.2 Fasa Analisis Keperluan 
Matlamat utama fasa analisis keperluan adalah untuk menyelidiki k erlu in peri ian. 
Kajian mendalam terhadap permasalahan sernasa dan l crbincnngnn d ngan pihak 
pengguna penting bagi memahami objckti r pcrisinn . ng s 'b 'tar. Maklurnat yang 
dikumpul kemudian dianalisis dan ditcliti cbclum scsuatu sistem perisian dicadangkan. 
Selain daripada keperluan pengguna, kcperluan organi a i dan piawaian juga akan 
dikenalpasti. Output utama fasa ini ialah spesifika i peri ian, iaitu penyataan terperinci 
mengenai fungsi-fungsi yang harus dila.kukan oleh sistem perisian untuk mencapai 
objektif perisian.[6] Fungsi-fungsi yang terhbat boleh dijelaskan dengan menggunakan 
gambarajah seperti Data Flow Diagram(DFD).[7] Dengan mengambil kekangan yang 
ada, aktiviti analisis keperluan juga perlu meninjau keberkesanan sistem yang 
dicadangkan dari aspek kelajuan, keselamatan dan keserasian sistem. Secara 
keseluruhannya fasa ini merupakan rangka cadangan sistem.[6] 
3.2.3 Fasa Rekabentuk 
Fasa rekabentuk perisian bertujuan un~uk menterjemahkan fungsi-fungsi (atau proses) 
dalam spesifikasi keperluan kepada komponen-komponen perisian. [7] Setiap proses dan 
hubungan antara proses perlu diterangkan dengan 1.ebih terperinci agar dapat 
memudahkan penulisan aturcara. Rekabentuk melibatkan aktiviti memecah dan 
memperincikan penyelesaian kepada bentuk modul yang berstruktur. Unit modul 
merupakan pecahan sistem terkecil yang tidak boleh dipecahkan lagi. Biasanya unit 
modul digambarkan dalam bentuk kod pseudo iaitu algoritma yang ditulis menyerupai 
bahasa biasa supaya ia kelihatan senang dan mud.ah difahami oleh pengaturcara. Kod 
pseudo akan diterjemahkan oleh pengaturcara kepada kod sumber iaitu kod aturcara 
dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan tertentu. Selain itu, fasa rekabentuk juga 
menimbangkan aspek-aspek seperti antaramuka pengguna, bentuk input dan bentuk 
laporan yang terhasil.[4] 
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3.2.4 Fasa Pengkodan 
Fasa pengkodan merupakan usaha menukarkan atau menterj mahkun rekabentuk 
terperinci kepada kod aturcara. Usaha ini juga dikcnali scbngai penulis an rturcara yang 
lazimnya dilakukan oleh pengaturcaraan. Jika tcrdapnt ml t s 'I elnh itur am dikompil, 
aturcara tersebut perlu diperbetulkan dan dikompil s mul dnn b gituluh s terusnya 
sehingga tiada lagi ralat berlaku. Fasa ini menjadi suatu fa a ang paling mudah 
sekiranya fasa analisis dan rekabentuk dilakukan dengan betul dan lengkap.[4] 
3.2.5 Fasa Pengujian 
Walaupun semua ralat dapat dikesan semasa dalam proses pengkompilan, ini tidaklah 
bermakna bahawa aturcara tersebut berjaya dilaksanakan dan dapat mencapai matlamat 
pengguna. Perisian yang dibina perlu disemak dan disahkan sebelum ia diserahkan 
kepada pengguna. Aktiviti pengujian ini dinamakan penentusahan dan pengesahan. 
Aturcara yang ditulis perlu diuji, disemak dan disahkan dengan menggunakan sampel 
data. Pada awalnya, siri-siri pengujian dijalankan dengan menggunakan sampel data yang 
palsu. Seterusnya, pengujian dilkukan dengan menggunakan sampel data yang sebenar. 
Dalam kes ini, aturcara dilaksanakan dan output yang dihasilkan akan dibandingkan 
dengan output yang dijangkakan. Jika didapati ada perbezaan, Iaporan akan dikeluarkan 
dan pengaturcara akan dimaklumkan untuk membuat pembetulan.[8] 
3.2.6 Fasa Operasi dan Penyelenggaraan 
Setelah aturcara berjaya diuji sepenuhnya, ini bermakna ia boleh beroperasi seperti yang 
dikehendaki. Peringkat seterusnya merupakan peringkat penggunaan perisian. Proses 
penyerahan perisian untuk digunakan oleh pengguna memerlukan perancangan yang rapi. 
Perancangan ini termasuklah latihan kepada pengguna, manual, sokongan teknikal dan 
sebagainya. Penyelenggaraan pula dilakukan apabila terdapat keperluan untuk perubahan 
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dalam pensian yang telah beroperasi. Keperl uan untuk perubahan mt mungkin 
disebabkan oleh faktor-faktor yang berikut.]e] 
kewujudan ralat yang tidak dapat dikcsan semasa tasa pengujian 
keperluan pengguna untuk rncningkatkan lagi keupay san perisian dia ada 
dengan menambahkan bebcrapa Iungsi baru 
persekitaran peralatan yang berubah-ubah 
3.3 Paradigma Pembangunan Perisian 
Paradigma(proses perisian) merujuk kepada keseluruhan proses pembangunan perisian. 
Setiap paradigma pembangunan perisian mengandungi beberapa fasa tertakrif. Setiap fasa 
mempunyai matlamat dan produk yang tersendiri. Sebagai contoh, fasa analisis dalam 
paradigma model Air Terjun mempunyai matlamat untuk menakrifkan keperluan 
pengguna. Produk kepada fasa tersebut ialah takrifan dan spesifikasi keperluan pengguna 
serta model-model sistem.[4] 
Secara keseluruhannya, pembangunan perisian perlu melalui fasa-fasa tertentu. Fasa-fasa 
ini merupakan kitar hayat pembangunan perisian dan perlu dibangun berdasarkan model 
tertentu. Setiap model pula akan menggunakan satu atau lebih teknik dan metodologi 
tertentu. [7] 
Dalam bahagian ini, paradigma yang akan dikajikan adalah model Air Terjun, model 
Prototaip dan model Air Terjun dengan Prototaip. Ketiga-tiga model tersebut akan dikaji 
dari segi pelaksanaan, kelebihan dan kelemahan masing-masing. 
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3.3.1 Model Air Terjun 
Paradigma ini merupakan satu kaedah klasik dan diamalkan d engan m luas dalam 
pembangunan perisian. Ia adalah satu siri aktiviti bcrjujukan d n . is t ematik. P nd katan 
ini dinamakan model Air Terjun disebabkan ia bcrmula pod perin rkat a, alp rancangan 
dan berterusan secara berjujukan ke peringkat analisis rekab ntuk, p ngkodan, pengujian 
dan penyelenggaraan.[4] 
Menuruti model tersebut, aktiviti pembangunan perisian berlaku secara linear daripada 
satu fasa ke fasa yang berikutnya. Ini bermakna aktiviti dalam fasa analisis hanya boleh 
dilakukan selepas semua aktiviti dalam fasa perancangan sistem sempurna disiapkan. 
Aktiviti dalam fasa rekabentuk tidak boleh dilakukan selagi fasa analisis belum selesai, 
dan begitul ah seterusnya. [ 4] 
Hasil kerja sesuatu fasa akan mempengaruhi fasa-fasa berikutnya. Oleh itu, ia perlu 
disemak dan dinilai sebelum melangkah ke fasa yang seterusnya. Misalnya, spesifikasi 
keperluan penggunaan akan dihasilkan di penghujung fasa analisis keperluan. Spesifikasi 
ini mesti disahkan oleh pengguna sebelum ia dijadikan input kepada fasa rekabentuk. 
Kesilapan yang berlaku pada spesifikasi keperluan walaupun sedikit akan menyebabkan 
kesilapan yang besar dilakukan pada rekabentuk perisian. Masalah akan menjadi Lebih 
sukar untuk diperbaiki jika rekabentuk yang tidak tepat digunakan sebagai input kepada 
fasa pengkodan.[4] 
Sebenamya proses pembangunan sistem bukan suatu proses yang linear. Apabila 
kesilapan dalam sesuatu fasa dikenalpasti, fasa itu akan disuapbalik ke fasa terdahulu dan 
pembangunan dikemaskinikan sernula, Suapbalik ini menyebabkan model Air Terjun 
mempunyai maklumat yang mengalir dalam 2 arah, iaitu dari atas ke bawah apabila 
aktiviti-aktiviti yang dilaksanakan dalam setiap fasa adalah sempuma, dan dari bawah ke 
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atas apabila terdapat kesilapan dalam fasa tertentu atau keinginan untuk menambah 
sesuatu yang barn terhadap fasa. [9] 
3.3.1.1 Kebaikan Model Air Terjun: 
(i) Model ini sangat berguna dan senang untuk dit r n · kan kepada pengguna 
yang tidak biasa dengan pernbangunan perisian, [ ] 
(ii) Model ini mempersembahkan peringkat pandangan yang sangat tinggi di 
mana ia mencadangkan kepada pembangun juju.kan kejadian yang perlu 
dibangunkan dahulu. [9] 
(iii) Setiap aktiviti proses dapat diu.kur dan dirancang supaya pengurus projek 
dapat menggunakan model untuk menentukan sejauh mana projek telah 
lengkap mengikut jangka masa yang telah ditetapkan. [9] 
(iv) Model ini membenarkan pembangun berpatah balik kepada fasa yang 
sebelumnya apabila dijumpai sebarang kesilapan ataupun jika pembangun 
mempunyai penambahan untuk dilakukan. [ 11] 
(v) Model ini melibatkan satu struktur aliran yang logikal, maka ia senang 
diuruskan dan penyertaan penggunajuga turut meningkat.[11] 
3.3.1.2 Kelemahan Model Air Terjun 
(i) Ia memerlukan keperluan yang ditakrifkan dengan tepat dan lengkap pada 
awal projek. Sebaliknya, pengguna biasanya gagal untuk menyatakan 
keperluan mereka dengan tepat dan lengkap. Ini akan menyebabkan kesan 
yang besar kepada fasa-fasa yang seterusnya dan kos juga akan meningkat 
untuk membetulkan kesilapan pada peringkat awal.[4] 
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(ii) Model Air Terjun tradisional tidak membcnarkan pengulangan antara fasa. 
Pengulangan antara fasa dikatakan mcnyukarkan p ngurusan roj k k rana 
bilangan pengulangan tidak dapat ditentukan. Ma alah di sini ialah p ralihan 
secara linear dari satu fasa ke fasa yang lain j iranu t rjadi dalarn proj k 
perisian. Pengulangan akan berlaku, misaln n ip bit l t srd pat p rubahan 
terhadap keperluan pada fasa rckabentuk, Iasn nali i. erlu diulangi.[4] 
(iii) Tiada aturcara contoh yang boleh digunakan oleh p ngguna melainkan pada 
akhir kitar hayat pembangunan perisian. Pengguna perlu melihat dan 
menggunakan perisian yang diiginkan tanpa mereka dapat menyatakan dengan 
tepat bentuk antaramuka dan kecekapan pelaksanaan pada peringkat 










Rajah 3.3. l Model Air Terjun 
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3.3.2 Model Prototaip 
Model prototaip merupakan paradigma penyelesaian kcpada k ckurangan .ang terdapat 
dalam model Air Terjun. Model Air Terjun men aalami masnlnh k ran l tiada pengulangan 
fasa, tidak dapat berhadapan dengan kcpcrluan yan 1· tid ik I '111k ip dan tiada perisian 
yang boleh digunakan oleh pengguna pada pertengahnn pr s _ p mb ngunan sistem. 
Oleh itu, model Prototaip telah diperkenalkan untuk mengata i kekurangan tersebut.[4] 
Dengan menggunakan model Prototaip, keperluan pengguna yang diperolehi pada awal 
pembangunan sistem memang diakui tidak lengkap. Berdasarkan maklumat awal tentang 
keperluan pengguna · ini, rangka sistem akan dibina. Berdasarkan rangka sistem yang 
dibina, satu versi perisian akan dirancang dan dibina. Versi perisian ini dipanggil 
prototaip. Prototaip mungkin dibina untuk mewakili keseluruhan fungsi mengikut 
keperluan awal pengguna. Ia juga mungkin dibina hanya untuk rnewakili bahagian yang 
kritikal dan sukar difahami sahaja. Prototaip yang telah dibangunkan akan dilaksanakan 
oleh pengguna untuk disahkan. Komen dan cadang daripada pengguna diambil kira untuk 
menghasilkan versi yang baru. [ 4] 
Daripada Rajah 3.3.2, didapati terdapat dua laluan berbeza bagi prototaip yang telah 
disahkan oleh pengguna. lni menggambarkan bahawa terdapat dua pendekatan dalam 
model Prototaip, iaitu: 
Prototaip penjelajahan 
Dalam prototaip penjelajahan, prototaip yang disahkan akan digunakan sebagai 
komponen kepada perisian yang ingin dibangunkan. Prototaip ini juga dipanggil produk 
teras. Beberapa perubahan kecil kepada produk teras seterusnya akan dilakukan pada 
peringkat pembangunan sebenar sistem. Sistem ini kemudiannya akan diuji dan disahkan 
sebelum dihantar kepada pengguna.[4] 
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Prototaip pakai-buang 
Bagi kes prototaip yang tersasar jauh daripada kchendak scbcnar ( .nggun r.rna 'a dan kos 
untuk memperbaiki prototaip adalah tinggi. Untuk k "S ini, protot 1i~ yang dibina akan 
diabaikan atau dibuang. Apabila prototaip dibuan 1, in bukan l rmakna p nnbinaan 
prototaip tersebut membazir masa dan tenaga. Sebalikn a, k ~ rlu in • 1 enar p ngguna 
telah diperolehi. Dalarn sesetengah penggunaan model Pr totaip, p maju sengaja 
membina prototaip untuk dibuang kerana matlamat utam p mbinaan prototaip adalah 
untuk mengenalpasti kehendak pengguna. Prototaip pakai-buang juga sering digunakan 
untuk majlis pelancaran produk yang hanya ingin mempamerkan fungsi tertentu dalam 
tempoh masa pembangunan yang terhad.[4] 
3.3.2.1 Kebaikan Model Prototaip 
(i) Model Prototaip membenarkan pembangunan sistem d.ilakukan walaupun ia 
berhadapan dengan keperluan pengguna yang tidak lengkap. Hal ini secara 
tidak langsung membenarkan perubahan dan penambahan dilakukan pada 
sistem yang ingin dibangunkan. [9] 
(ii) Model Prototaip akan meningkatkan peranan pengguna dalam menentukan 
kualiti produk. [9] 
(iii) Model Prototaip dapat mengelakkan salah faham antara pembangun sistem 
dengan pengguna kerana fungsi-fungsi sistem dapat dikenalpasti dengan lebih 
awal.[9] 
(iv) Model Prototaip dapat mengenalpasti dan menghalusi keperluan 
pengguna. [ 12] 
(v) Model Prototaip bertindak sebagai asas bagi penulisan spesifikasi dan kualiti 
sistem. [ 12] 
(vi) Model Prototaip membolehkan pembangun sistem melihat bagaimana sistem 
itu beroperasi dari segi kebolehlihatan dan kegunaannya. (12] 
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3.3.2.2 Kelemahan Model Prototaip 
(i) Model ini menyukarkan aktiviti pcngurusan proj 'k. UI menu yang b rlaku 
semasa pembaikan prototaip akan bcrtcrusan jikn tidnk dikav al d ngan betul. 
Kos penyediaan dokumentasi akan m enin iknt jik 1 bil mgan ulanuan yang 
berlaku adalah terlampau.[4] 
(ii) Sistem yang dihasilkan tidak begitu bcrsrruktur. P rubahan yang kerap 
berlaku akan menjejaskan struktur aturcara. Ini 1 rusn a akan menyukarkan 
proses penyelenggaraan sistem pada kernudian hari. [ 4] 
(iii) Pendekatan ini memerlukan jurutera perisian yang kepakarannya tinggi kerana 
perubahan yang dilakukan perlu dilaksanakan dalam masa yang pendek. [4] 
(iv) Pendekatan ini juga memerlukan jurutera perisian yang bermotivasi tinggi 
kerana perubahan yang kerap boleh menyebabkan seseorang jurutera perisian 
mudah jemu dengan kerja-kerja mereka.[4] 
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3.3.3 Model Air Terjun Dengan Prototaip 
Model Air Terjun dengan Prototaip mempunyai kclcbihan t 'rs endiri di mana in t rdapat 
penjejakan untuk penentusahan dan pengesahan ( Vcrifi 'a/ion in I I 'alidation) bagi 
memastikan proses pembangunan sistcm di ban iunk in den ... n t .rntur. P enggunaan 
kaedah pengesahan untuk memastikan sistcm mengimpl ern nt , ik n emua keperluaan 
supaya setiap fungsi sistem boleh dijejak kc kep rluan t "rt entu dalam spesifikasi. 
Penggunaan ujian penentusahan pula untuk mema tikan s tiap fungsi dilaksanakan 
mengikut fungsinya yang tertentu di dalam spesifikasi si tern. Dengan menggunakan 
model tersebut, proses pembangunan perisian dapat mengawal pembaziran dengan 
memasukkan aktiviti dan subproses yang boleh meluaskan pemahaman. Contohnya 
pemprototaipan adalah suatu subproses. Melalui pemprototaipan, pembangun sistem 
dapat menilai strategi rekabentuk altematif dan rnembuat pilihan yang terbaik. [9] 
3.3.3.1 Kelebihan Model Air Terjun dengan Prototaip 
(i) Peringkat dan bahagian yang penting dalam pembangunan sistem dapat 
dikenalpasti dengan mudah.[12] 
(ii) Mudah untuk memisahkan satu peringkat dengan peringkat yang lain. [ 12] 
(iii) Dapat menggambarkan ak:tiviti yang dijalankan dalarn pembangunan 
sistern. [12] 
(iv) Proses prototaip digunakan untuk mengawal setiap peringkat di mana ia dapat 
membantu menafsirkan strategi-strategi rekabentuk. [9] 
(v) Penggunaan kaedah pengesahan bagi memastikan sistem mengimplementasi 
semua keperluaan, supaya setiap fungsi sistem boleh dijejak ke keperluan 
tertentu dalam spesi fikasi. [9] 
(vi) Penggunaan ujian penentusahan untuk memastikan setiap fungsi berjalan 
dengan betul.[9] 
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3.3.3.2 Penentusahan dan Pengesahan(Verification and Valldatlons 
Penentusahan dan Pengesahan merupakan suatu pcndcknian ke nruh m ncapai kualiti 
perisian. Penentusahan dan Pengesahan digunakan untuk m 'n nuak dan m nilai kerja- 
kerja yang dilakukan dalam fasa-Iasa pcm ban iunnn s 'P rti 1111li. is, r kab ntuk, 
pengkodan dan implementasi. Kerja-kerja ini disernak dan Iinil i m .lalui aktiviti jaminan 
kualiti perisian(scijtware quality assurance) scperti . mak n t knikal rasmi, kajian 
kemungkinan, semakan dokumen, semakan kod urnb r, penguj ian aturcara dan 
pengujian terhadap pemasangan produk perisian. Penyemakan dan penilaian ini tidak 
perlu menunggu sehingga semua fasa perisian siap dibangunkan. Ia dilakukan bagi 
membolehkan pemaju perisian mengesan ralat, membuat keputusan ke atas pencapaian 
fasa, menilai kualiti proses pembangunan perisian dan sebagainya bergantung kepada 
tujuan aktiviti yang dibuat. [ 1 OJ 
Perbezaan antara penentusahan dan pengesahan ialah penentusahan melibatkan 
penyemakan terperinci atau dalaman terhadap kerja yang dihasilkan. Kerja-kerja 
terperinci ini terdapat dalam dokumen yang dihasilkan di bawah setiap fasa 
pembangunan. Penyemakan tersebut hanya dilakukan secara statik kerana ia melibatkan 
pemeriksaan terhadap dokumen dan bukannya pelaksanaan aturcara. lni bermakna ia 
dilakukan dengan mengkaji dan melihat bagaimana kerja-kerja dibina daripada pelbagai 
aspek. Sebagai contoh, dalam semakan dokumen mengenai rekabentuk perisian, kita 
ingin melihat adakah rekabentuk yang dibina konsisten dengan keperluan yang digariskan 
dalam fasa analisis keperluan, tiada kesilapan, jelas, mematuhi piawaian dan teknik 
rekabentuk dan sebagainya. [9] 
Manakala pengesahan pula merupakan penyemakan untuk memastikan apa yang 
ditentukan oleh pengguna pada awal fasa pembangunan perisian dapat dicapai. la 
merupakan pengujian dinamik kerana ia melibatkan pelaksanaan aturcara. Pengesahan 
juga dikaitkan sebagai pengujian luaran dengan aturcara atau perisian diuji pada akhir 
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kerja pembangunan untuk melihat dan memastikan ia dapat bcrfungsi dan memenuhi 
kehendak pengguna tanpa mengambil tahu bagaimana pclaksanaann; a.(9] 
Daripada Rajah 3.3.3.2, kita dapati pengujian statik bol ch berl iku p ida fa a anali i 
keperluan, rekabentuk,dan pengkodan. Manakala p 'n )ujinn din unik pula belch berlaku 
pada fasa analisis keperluan dan selepas pengkodan. P nnaju p risian m nggunakan 
perisian lain sebagai prototaip untuk rnengenalpasn k p rlu n p ngguna pada awal 
pembangunan perisian. Pengujian pula dilakukan sel pas pengkodan dengan 
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Rajah 3.3.3.1 Model Air Terjun dengan Prototaip 
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Analisis keperluan 
Reka bentuk Awai 
Rekabentuk Terperinci 
.. Pengkodan Aturcara 
PENENTUSAHAN 
STATIK 
Rajah 3.3.3.2 Konsep penentusahan dan pengesahan 
3.3.4 Pemilihan Model Pembangunan 
N 
Dalam pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tour, model Air Terjun dengan 
Prototaip dipilih sebagai model rujukan. Ini kerana model tersebut kelihatan seakan-akan 
merangkumi kebaikan kedua-dua model Air Terjun dengan model Prototaip. Selain itu, 
model Air Terjun dengan Prototaip mernpunyai penjejakan untuk penentusahan dan 
pengesahan bagi memastikan proses pembangunan sistern dibangunkan dengan teratur. 
Penyemakan dan penilaian ini tidak perlu menunggu sehingga semua fasa perisian siap 
dibangunkan. Tujuan penyernakan dan penilaian ini adalah untuk membolehkan pemaju 
perisian mengesan ralat, membuat keputusan ke atas pencapaian fasa dan menilai kualiti 
proses pembangunan perisian. 
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3.4 Kejuruteraan Keperluan 
Kejuruteraan keperluan ialah proses rnengenalpasti scrvistfungsi . 111 l m ti ada pada 
sistern) dan kekangan sistern yang hendak dibangunkan. K ejurutera m k perluan boleh 
ditakrifkan sebagai proses mengenalpasti, mcnganulisis dan m .m i elkan keperluan 
perisian. Rajah 3.4 rnenunjukkan garnbaran pr ses k jurut raan k p rlu n. Keperluan 
perisian perlu rnengenal pasti fungsi-fungsi yang perlu ada pada istern tanpa mengambil 
kira bagaimana ia akan dilaksanakan. Terdapat ernpat akti iti utarna dalam kejuruteraan 
keperluan, iaitu: (4] 
Mengenalpasti keperluan 
Analisis keperluan 
Takrifan dan spesifikasi keperluan 
Penentusahan keperluan 
Mengenal pasti 
keperluan • Penentusahan keperluan L-----> Model-model analisis Analisis 
keperluan • Tak.rifan .._I ----"' 




Rajah 3.4 Proses kejuruteraan keperluaan 
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3.4.1 Mengenalpasti Keperluan 
Mengenalpasti keperluan merupakan langkah pcrtarna dalmn kcjuruteru in 1'. .perluan. la 
meliputi aktiviti mendapatkan keperluan daripada pen 1gunn ataupun Iiperol hi daripada 
keperluan sistern. Keperluan sistcrn botch dibahngiknn k ep la Iun kat gori, iaitu 
kerperluan fungsi dan keperluan bukan fungsi. 
3.4.1.1 Keperluan Fungsi 
Keperluan fungsi 'ialah huraian mengenai fungsi-fungsi atau servis sistem. Ia akan 













Rajah 3.4.1. l Interaksi Antara Sistem Dengan Persekitaran 
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3.4.1.2 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian ialah huraian mcngenai kekangan . ang id 1 pa in sistern. la 
boleh diklasifikasikan kepada tiga jenis, iai tu 
(a) Keperluan Produk 
Keperluan yang menentukan keadaan tertentu tingkah laku produk seperti 
kecekapan dan kebolehfahaman. 
(b) Keperluan Organisasi 
Keperluan yangmerupakan rentetan daripada dasar dan prosedur organisasi seperti 
implemntasi, piawaian dan kebolehselengaraan. 
(c) Keperluan Luaran 
Keperluan yang terbit daripada faktor luaran sistem dan proses pembangunan 
seperti etika, gangguan dan kekebalan. 
3.4.2 Analisis Keperluan 
Analisis keperluan diperolehi hasil daripada analisis dari pelbagai sumber. Analisis ini 
diperlukan demi untuk mendapatkan takrifan keperluan yang tepat. Analisis yang 
dilaksanakan mestilah mencukupi dari segi tahap yang boleh diterima bagi risiko yang 
berkaitan dengan teknikal dan kos, kesempurnaan dan ketepatan. Rajah 3.4.2 












Rajah 3.4.2 Aktiviti utama dalam analisis keperluaan 
Aktiviti-aktiviti utama dalam analisis adalah seperti berikut: 
(a) Penilaian ke atas Masalah 
Dilaksanakan untuk menilai kemungkinan dan masalah-masalah seperti maklumat 
tidak lengkap dan tidak tekal. 
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(b) KJasifikasi Keperluan 
Keperluan perlu dikelaskan mengikut kate iori kcutarnann s epeni "mandotori", 
"tidak diperlukan" atau "penting", Mandotori bcrrnaknn . L l cm y n )" ibangunkan 
tidak akan diterima oleh pelanggan jika ia tidak m cm muhi k sperlu n tersebut. 
Keperluan juga boleh dinilai berdasarkan k zstabilnnrv n. P cmbangun perlu 
mengkelaskan keperluan yang mudah berubah dan k p rluan ang tetap dalam 
kelas yang berbeza. 
(c) Penilaian ke atas Kemungkinan dan Risiko 
Penilaian meliputi kemungkinan teknikal, kemungkinan pengoperasian dan 
kemungkinan ekonomi. 
( d) Pengesahan Keperluan 
Semua keperluan yang telah dikumpulkan mestilah disemak supaya ia lengkap dan 
bertepatan dengan kehendak pengguna. 
3.4.3 Takrifan dan Spesifikasi Keperluan 
Takrifan keperluan adalah keterangan berorientasikan pelanggan mengenai fungsi sitem 
dan desakan terhadap operasi sistem. Spesifikasi keperluan pula adalah keterangan tepat 
dan terperinci mengenai fungsi dan desakan sistem. Ia bertujuan sebagai alat komunikasi 
dan dasar kontrak di antara pembangun sistem dengan pelanggan. 
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3.4.3.l Takrifan Keperluan 
Takrifan keperluan menentukan tingkahlaku luaran sistcm. Ia m ing indun 1i k perluan 
fungsi dan bukan fungsi. Keperluan fungsi ialah pcnyaraan m ~n) sn ii p rkhimatan yang 
disediakan oleh sistem. Keperluan bukan fungsi ialah d esnk n-d esak m t rh idap ervi 
dan fungsi yang disediakan oleh sistem, 
3.4.3.2 Spesifikasi Keperluan 
Spesifikasi keperluan akan menambahkan lagi perincian kepada takrifan keperluan, Ia 
mesti bertepatan dengan takrifan keperluan yang berkaitan. 
3.4.3.2.1 Spesifikasi Keperluan Fungsian 
Setelah melakukan analisis keperluan, spesifikasi keperluan fungsian yang akan terdapat 
di dalam sistem ini ditetapkan. Spesifikasi keperluan fungsian merujuk kepada fungsi- 
fungsi yang diperlukan oleh sistem. 
Spesifikasi fungsian utama: 
General info 
i 
E-mail .... , 1--- Main Menu _---•Ill- Kek Loh Si 
Video Ferringhi Beach 
Rajah 3.4.3.2.l Aliran Data Keseluruhan Sistem 
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Sistem 'Virtual Multimedia E-Tour' akan dibahagikan kcpada main menu dan rnodul- 
modul berikut: 
(i) Main menu 
Menghubungkan(/ink) modul-rnodul kcmbali kc laman ut ma. 
(ii) Modul General Info 
Memaparkan maklumat am tentang destinasi pelancongan. Maklumat am tersebut 
dibahagikan kepada 10 kategori, ia termasuk pengenalan, geografi, sejarah, cuaca, 
populasi, agama, perayaan, destinasi menarik, makanan dan bagaimana menuju ke 
arah Pulau Pinang. 
(iii) Modul Kek Loh Si 
Pengenalan kepada Kek Loh Si secara mendalam. Modul ini akan menerangkan 
aktiviti-aktiviti serta mempemalkan patung-patung Buddha yang terukir di dinding. 
(iv) Modul Ferringhi Beach 
Suatu gambaran pantai dijanakan untuk merangsangkan suatu keadaan yang seakan- 
akan menyerupai Ferringhi Beach. Seterusnya suatu jujukan persembahan grafik- 
grafik yang menarik dilakukan. Akhimya suatu penerangan secara umum 
dipaparkan untuk maklumat pengguna. 
(v) Modul Video 
Mempersembahkan beberapa destinasi pelancongan menerusi video supaya 
gambaran sebenar dapat dihasilkan. 
(vii) Modul e-mail 
Menyediakan ruang pertanyaan, ruang komen dan ruang cadangan kepada 
pengguna terhadap sistem yang dibangunkan. 
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3.4.3.2.2 Spesifikasi Keperluao Bukan Fungsian 
Antara berikut adalah spesifikasi keperluan bukan fungsinn bagi sistern Virtual 
Multimedia e-tour:[l l] 
(a) Kecekapan sistem dan ketepatan maklumat 
Kandungan maklumat dalam laman web ini adalah t pat dan boleh dipercayai. 
Maklumat tertentu akan dikemaskini dari semasa k semasa agar pengguna 
memperolehi maklumat yang terkini. 
Persembahan data 
Data-data dikelaskan kepada beberapa modul yang berlainan untuk memudahkan 
kerja proses pengujian dan penyelenggaraan serta perubahsuaian seperti menambah 
atau melupuskan data. Maklumat-maklumat akan dipersembahkan dengan teratur 
untuk memudahkan pengguna mendapatkan data yang diperlukan. 
Mesra pengguna 
Laman web ini menyediakan pautan (link) yang mudah dan menarik. Mesej-mesej 
bantuan akan dipaparkan pada tempat-tempat tertentu bagi membantu pengguna 
semasa berinteraksi dengan sistem. Selain itu, perkhidmatan e-mail juga disediakan 
untuk membolehkan para pengguna menyampaikan sebarang komen dan pandangan 
mengenai laman web yang dibina. 
(b) Kebolebfahaman tinggi 
Sistem ini menggunakan antaramuka bergrafik supaya ia lebih mudah difahami, 
dipelajari dan digunakan oleh pengguna. Selain itu, animasi-animasi dan grafik 
yang menarik turut disehtkan untuk menghidupkan laman web. 
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(c) lmplementasi 
Sistem ini boleh diimplementasikan dengan lancar tanpa m 'fl Th dapi sebarang 
masalah yang berkaitan dengan perisian. Scbaranu masalnh ana mun ul haru lah 
boleh diselesaikan dengan scgcra. Ujinn akan diad k 111 untuk mernastikan 
kelancaran sistem pada setiap waktu. 
(d) Piawai sistem 
Proses piawai digunakan dalam pengujian dan pelaksanaan sistem. Dengan 
menggunakan 'proses piawaian segala masalah dan kelemahan sistem dapat 
dikenalpasti sepanjang proses. 
(e) Kebolehselenggaraan 
Data-data dalam sistem ini boleh diubahsuai oleh pembangun sistem pada bila-bila 
masa mengikut keperluan. Teknik dan cara untuk penyelenggaran sistem harus 
dapat dilakukan dengan mudah dan cepat. 
f) Keselamatan 
Untuk mengelakkan kemasukan tanpa kebenaran, peraturan kemasukan perlu 
dilaksanakan dengan berkesan. Terdapat 2 jenis kemasukan ke sistem, iaitu 
kemasukan pembangun dan orang awam. 
a. Pembangun sistem mempunyai semua peraturan kemasukan seperti baca, 
masuk data, kemaskini dan memadamkan data-data yang sedia ada. 
b. Orang awam hanya boleh baca maklumat pada sistem. Mereka hanya 
boleh lihat kandungan tanpa masuk data, kernaskini atau padam data-data 
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3.4.3.2.3 Spesifikasi Keperluan Perkakasan 
Perkakasan komputer ad.al ah item-item fizikal dan a Iatan sampin r in ·nng t rdapat pada 
satu komputer.[12] Keperluan perkakasan yang dicadan ikan untuk m mbangunkan dan 
melarikan (run) sistern adalah discnaraikan scpcrti bcrikut: 
Perkakasan Minima adangan 
Pemproses Mikro Pentium 133MHz Pentium Ill ke atas 
RAM 32MB 64MB 
Cakera Keras 2GB 3.2 GB dan ke atas 
Monitor VGA SVGA 
Paparan Warna 16 Bit 32 Bit 
Peranti Input Paparan Kekunci 
Papan Kekunci dan 
tetikus 
Peranti Output Pencetak Dat Matrik Pencetak Laser jet 
Windows 98 atau 
Sistem Pengoperasian Windows 98 Windows 2000 
Pelayar Internet Internet Explorer 4.0 Internet Explorer 5.0 
Keperluan Perkakasan 
3.4.3.2.4 Spesifikasi Keperluan Perisian 
Perisian komputer adalah prof:,'Tam-program yang dimasukkan ke dalam komputer supaya 
komputer itu boleh berfungsi mengikut keperluan penggunaannya.[12) Perisian yang 
digunakan dalam pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tou.r adalah seperti Flash 
5, DY Studio, Microsoft Paint, ArcSoft Photclmpression'" 2000, MP3 To Wave 
Converter dan Nero-Burning Rom. 
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3.4.4 PENGESAHAN KEPERLUAN 
Pengesahan keperluan adalah untuk mcmastikan bahawa kcpcrluan sist 'Ill yang t lah 
dianalisis adalah yang benar-benar diperluan olch pen) zuna. P mg 'S ihan sangat pcnting 
kerana ralat keperluan mcrncrlukan kos yang tin 1 ii untuk di] 'rl nulkan jika tidak 
dikenal pasti sebelum sistern diguna pakai, Adakalan a, prot taip digunakan untuk 
mengesahkan keperluan. Bcberapa aspek keperluan yang perlu di mak ialah kesahihan, 
keselarasan, kesempurnaan dan realisme. 
3.4.5 DOKUMEN KEPERLUAN 
Dokumen keperluan atau lebih dikenali dengan nama dokumen spesifikasi keperluan, 
SRS (solfware Requirement Specification) adalah laporan yang dihasilkan dari fasa 
kejuruteraan keperluan. Ia merupakan pemyataan rasmi yang menyenaraikan semua 
keperluaan sistem yang hendak dibangunkan. 
Ciri-ciri yang perlu ada pada dokumen keperluan adalah seperti berikut: 
1) Lengkap 
Ta mengandungi semua maklumat yang diperlukan untuk membangunkan 
perisian seperti mana yang telah dipersetujui oleh pelanggan. 
2) Bebas dari sebarang pelaksanaan 
SRS seharusnya tidak terikat dengan mana-mana rekabentuk dan pelaksanaan 
kecuali jika ia adalah keperluan sebenar sistem. 
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3) . Seragam dan tidak meragukan 
Setiap pemyataan tidak boleh mcmpunyai rnakna ung p .lbugai dan tidak 
boleh bercanggah antara satu sama lain untuk men 1 ilakk \I\ konflik dari segi 
pemahaman. 
4) Tepat 
Setiap pernyataan mestilah tepat, disertai d n an unit ukuran yang 
bersesuaian. 
5) Boleh ditentusahkan 
Keperluail'yang dinyatakan hendaklah boleh disemak kesahihan. 
6) Mudah diubah suai 
Dokumen keperluaan hendaklah mudah diubahsuai kerana keperluaan sistem 
adalah sesuatu yang mudah berubah 
7) Mudah dibaca 
Bahasa yang digunakan hendaklah mudah difaharni oleh sernua peringkat 
pemgguna. 
8) Mudah untuk dirujuk 
Ia merupakan spesifikasi teknikal bagi sistem perisian pada peringkat awal 
yang membantu pelbagai peringkat pengguna mengenai keperluaan. 
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3.5 Bahasa Pengaturcaraan dan Alatan Perisian 
Penggunaan bahasa pengaturcaraan atau alatan pcrisian untuk m cmban zunkan si tern 
adalah bergantung kepada bentuk perma alahan yang hendnk diselcsaiknn. Pemilihan 
bahasa pengaturcaraan atau alatan pcrisian adalah kritiknl kcrnna in ikan mencntukan 
keupayaan dan kemampuan dalam menghasilkan sistem an' l rkualiti. Pemilihan yang 
baik penting agar dapat mengurangkan kesulitan mengekodkan atur ara, mengurangkan 
kerja-kerja pengujian dan menjadikan mudah disel nggarak n. 
3.5.1 Kriteria pemilihan bahasa pengaturcaraan dan alatan perisian 
Pemilihan bahasa pengaturcaraan dan alatan pensian dibuat berdasarkan kriteria 
berikut:[4] 
(i) Bidang aplikasi 
Berlainan jenis bahasa atau alatan perisian mungkin sesuai untuk bidang aplikasi 
yang berlainan. Setiap bahasa atau alatan perisian mempunyai keutamaan dalam 
bidang tertentu. 
(ii) Kekompleksan dan algoritma 
Bergantung kepada permasalahan yang hendak diselesaikan, setiap bahasa 
mempunyai keupayaan yang tersendiri. 
(iii) Kemahiran dan pengalaman 
Pemilihan juga perlu mengambil kira kemahiran dan pengalaman. Ini akan 
memudahkan pelaksanaan kerja yang ditugaskan. 
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(iv) Kemampuan mem~esan ralat 
Kemampuan kompiler dan sistem mengesan pelbagai jcnis ralnt adalah penting. lni 
dapat membantu kerja-kerja pengkompilan dan pengujian aturcaru. 
(v) Ciri-ciri pelaksanaan 
Mengambil kira oiri-ciri pelaksanaan yan 1 tcrdapat fol m bahasa atau alatan 
perisian seperti kelajuan, keselamatan dan lain-lain. 
(vi) Persekitaran pelaksanaan 
Persekitaran pelaksanaan perisian perlu dinilai bagi memastikan pemilihan yang 
dibuat dapat beroperasi dalam persekitaran yang dikendaki. Contohnya, ia perlu 
menyokong rangkaian pengguna-pelayan. 
3.5.2 Ciri-ciri bahasa yang baik 
Kajian dan perbandingan terhadap beberapa bahasa atau kompiler yang akan digunakan 
dilakukan. Berikut adalah ciri-ciri bahasa yang baik:[4] 
(i) Kod aturcara mudah ditulis. Struktur data, binaan struktur dan input-output 
perlulah mudah diterjemahkan kepada kod aturcara. 
(ii) Menghasilkan kod aturcara yang mudah alih. Kod sumber mudah dipindahkan 
daripada satu kompiler kepada kompiler yang lain tanpa perubahan atau 
dengan hanya sedikit perubahan. Kod sumber juga diistilahkan sebagai mudah 
alih sekiranya ia boleh menyesuai dengan persekitaran baru. 
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(iii) Mengambil kira alat pembangunan sedia ada. Kompilcr atau alatan ang akan 
digunakan perlu disesuaikan dengan alat pembangunan edia ada seperti 
menyokong sistem operasi sedia ada, bolch bcrintcraksi d mgun peri sian yang 
sedia ada, menyokong sistem rangkaian pen l 1tmn-p '11. in i in , bagain a. 
(iv) Memudahkan penyelenggaraan. Alatan pensian ang digunakan dapat 
membantu kerja-kerja penyelenggaraan pada masa akan datang. 
3.5.3 Bahasa pengaturcaraan 
3.5.3.1 Hypertext Markup Language(BTML) 
HTML adalah merupakan suatu siri tetanda yang mengenalpasti elemen-elemen yang 
terdapat dalam laman web. Sebenarnya terdapat pelbagai tetanda digunakan dalam 
mengkhususkan jenis-jenis teks dan tulisan yang berbeza. Tetanda ini akan membenarkan 
pembangun web untuk meningkatkan lagi corak persembahan atau paparan laman web 
mereka.[15) 
Secara khususnya terdapat dua cara dalam menetapkan bagaimana caranya sesuatu 
tulisan itu ditunjukkan atau dipersembahkan oleh sesuatu pelayar. Cara yang pertama 
adalah jenis gaya berasaskan simantik yang mana tetanda HTML digunakan untuk 
menyatakan kandungan kepada teks. Cara yang kedua pula adalah jenis gaya yang 
berasaskan sintetik yang membenarkan pembangun memberitahu pelayar secara khusus 




JavaScript adalah suatu bahasa skrip yang amat bcrguna dalam m nnrnbah cm-cm 
dinamik ke atas laman web. la terdiri daripada pro )nun-pro rrum k .cil ) una dil takkan 
dalam laman web dan akan dilaksanakan olch web kli '"· Man ikalr masa Ian ciri-ciri 
pelaksanaan JavaScript pula dikawal oleh pcnulis skrip bcrk en n.] 11 l 
Fungsi JavaScript biasanya dilaksanakan apabila tetikus, butang atau tindakan-tindakan 
daripada para pengguna diterima. JavaScript bukanlah sama seperti Java yang merupakan 
bahasa pengaturcaraan yang berasingan. Penyataan-penyataan JavaScript ini sebenamya 
diletakkan terus di dalam kod HTML dan berbeza pula dengan applet Java dan program 
Java yang bersifat secara berasingan.[14] JavaScript adalah berasal dari Nestcape dan 
diterjemah pada peringkat tinggi JavaScript adalah mudah dan ringkas serta merupakan 
bahasa pengaturcaraan yang terinterpretasi, Sebaliknya Java adalah suatu bahasa 
pengaturcaraan berorientasikan objek yang terkompil.[12] 
Keistimewaan Java Script 
1. Persamaan dengan bahasa C dan Java yang mana sintak.nya tidak jauh berbeza 
dengan kedua-dua bahasa ini.[12] 
2. Peluang capaian yang lebih luas yang mana ianya boleh dilarikan dalam sebarang 
pelayar.[12] 
Ciri-ciri Java Script 
1. Dinamik 
Ia boleh ditakrifkan semula pada bila-bila masa dan menyebabkan skrip yang 
ditulis lebih fleksibiliti. [ 14] 
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2. Pen.ilaian 
la berupaya dalam menilai kod yang ditulis. lni akan membolehkan pengaturcara 
menakrifkan semula secara dinamik pergantungan logik s masa lurian.] l-l] 
3. Berorientasikan objek 
JavaScript bukanlah merupakan bahasa bcrorientasiknn bj ck baliknya ta 
memberikan altematif yang berkesan berdasarkan prot taip. [ 14] 
3.5.3.3 VBScript 
VBScript adalah merupakan suatu bahasa berprosedur yang membenarkan para 
pengaturcara menggunakan satu subset bagi bahasa pengaturcaraan Microsoft Visual 
Basic. VBScript direkabentuk untuk berfungsi dengan kawalan Object Linking and 
Embedding (OLE), applet dan objek-objek lain yang terdapat di dalam dokumen 
WWW.[12) Masalah yang dihadapi oleh VBScript adalah kekurangan dari segi pelayar. 
Pada masa kini, hanya Microsoft Internet Explorer yang menyokong VBScript dan 
disinilah terdapatnya keterbatasan dari segi audien bagi bahagian klien untuk VBScript. 
VBScript adalah amat berlainan dengan JavaScript apabila menggunakan Microsoft 
Internet Explorer kerana ia menterjemahkan kod sumber proses secara terus dari 
dokumen-dokumen tersebut. Kod VBScript sebenarnya bertujuan untuk menambahkan 
kepintaran dan interaktif kepada dokumen HTML. Namun demikian, bagi pengaturcara 
yang mempunyai pengetahuaan dan kemahiran dalam Visual Basic maka adalah 
memberikan suatu faedah dan kelebihan untuk mereka menggunakan VBScript daripada 
JavaScript. [13] 
Keistimewaan VBScript 
1 Bahasanya adalah mudah difahami dan dikuasai. [ 13] 
2 Fleksibel yang mana VBScript boleh digunakan dalam banyak aplikasi. [13] 
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Ciri-ciri Visual Basic 
1. VBScript menyediakan fungsi pengendalian ralat.] 1..i l 
2. VBScript dapat melakukan pengforrnatan kc ams tnrikh, nombor dan 
matawang.] 13] 
3. Sintaks ikatan-acara yang piawai.] 121 
3.5.4 Alatan Perisian 
3.5.4.1 Microsoft Front Page 2000 
Microsoft Front Page 2000 merupakan sistem pengarang dan penerbitan bagi mencipta 
dan membawa isi kandungan yang berformat ke dalam internet atau juga ke dalam 
rangkaian kawasan setempat (LAN). Microsoft Front Page 2000 menyediakan pelbagai 
kemudahan bagi merekabentuk, menyusun dan mengatur serta menghantar aplikasi ke 
dalam talian yang dipanggil web. [ 11] 
Microsoft Front Page 2000 telah diintegrasikan secara sepenuhnya dengan keluaran 
produk-produk Microsoft yang lain seperti: Microsoft Office 2000, Microsoft Visual 
Studio, Windows 95/98/2000. Ini dapat menjamin keserasian dan fungsi Front Page di 
mana ia dapat dilarikan dengan baik apabila diimplementasikan bersama-sama dengan 
produk-produk perisian lain. [13] 
Microsoft Front Page 2000 dapat menyokong pelbagai format fail seperti Format 
ASP(.asp). Selain itu, ia juga membolehkan pelbagai format imej dan grafik ditukarkan 
kepada format GIF(.gif) atau JPEG(.jpeg) dan kemudiannya dimasukkan ke dalam laman 
web yang ingin dibangunkan. Microsoft Front Page 2000 juga dapat menyokong pelbagai 
komponen multimedia dan ciri-ciri animasi.[13] 
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Melalui Microsoft Front Page 2000, seseorang pembangun laman web dapat:[l l] 
a. mengorganisasi sesuatu laman web yang kornpleks dengan mudah, 
b. membina dan mengedit laman web ynn 1 kompl iks dal m pers kitara.n 
What you see is what you g t (WYSIJJl}'G) " d ngan menggunakan 
tetingkap "Page" tanpa sebarang pengetahuan tentang bahasa HTML. 
c. mencipta keseluruhan lama.n web, la.man atau elemennya dengan 
menggunakan kemudahan wizard atau templates. 
d. menambahkan fungsi interaktif seperti komponen dan a.ntaramuka untuk 
borang, teks carian dan forum perbincangan dengan mudah. 
e. melihat dan menggunakan web secara terns daripada cakera keras sendiri 
dengan menggunakan pelayan web peribadi (pws). 
3.5.4.2 Macromedia Flash 
Flash adalah sebuah fail grafik yang berdasarkan vektor yang membolehkan pengguna 
berinteraksi dengan objek yang dipaparkan seperti bebutang dan ikon berinteraktif. 
Sesuatu yang menarik mengenai Flash ialah ia a.kan tetap memainkan animasi walaupun 
capaian yang rendah digunakan. Penggunaan Flash adalah untuk mencipta antaramuka 
yang cantik, padat dan beruba.h-ubah saiz, Menerusi Flash, pengguna juga dapat 
menghasilkan ilustrasi yang bercorak teknologi. Animasi Flash yang berkualiti tinggi 
pula menyebabkan sesuatu laman web kelihata.n hidup. [17] 
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3.5.4.2.1 Kelebihan Macromedia Flash 
1. Kemampuan Teknologi Flash 1171 
Daripada sudut teknologi, perisian Flash menawarkan kombin si unik intara kualiti, 
persembahan dan kepadatan berserta dengan sokongan s "di nda untuk animasi dan 
kreativiti penggunanya. Kunci utama untuk pengguna memperolehi keistimewaan 
daripada teknologi Flash adalah seperti di bawah: 
(a) Kepantasan 
Gerak balas Flash telah dioptimumkan untuk memaparkan 'anti-alias' yang statik 
dan grafik animasi vektor kepada skrin adalah lebih pantas daripada enjin grafik 
tradisional. 
(b) Kepadatan 
Fail Flash adalah sangat kecil walaupun animasi yang ditayangkan adalah 
meliputi keseluruhan skrin. Flash juga mengandungi sokongan untuk 'steaming' di 
mana fail Flash boleh dimainkan sementara sistem sedang dimuat turun. 
( c) Kecantikan 
Direkabentuk sebagai format tayangan. Terdapat sokongan 'anti-alias' untuk teks 
dan grafik walaupun ketika sedang menayangkan animasi. Flash juga 
menyediakan sokongan untuk 'graduated fills' dan 'trasparency' untuk 
menghasilkan kesan grafik yang tinggi. 
( d) Interaktif 
Objek butang juga berperanan semasa aktiviti mengendalikan model seperti 
pergerakan tetikus. lni memberikan kemudahan kepada perekabentuk sistem 
untuk menghasilkan antaramuka yang lebih canggih dan menarik. 
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2. Platform yang berdikari(lndependent Platform) 1171 
Format vektor menyebabkan Flash berkemampuan uutuk mengeluarkun platform 
yang boleh berdiri tanpa bantuan daripada sumbcr-surnber lu iran mg lain. 
(a) Sokongan anirnasi 
Flash menyokong 'timeline' yang mana mcmbol hkan p r kab ntuk mencipta 
animasi-animasi yang mudah dan komplek . ng n menggunakan Flash 
sesorang boleh mencipta beraneka animasi daripada logo bergrafik sehinggalah 
kepada pembinaan karektor kartun animasi yang canggih. 
(b) Sokongan Bitmap 
Ciri-ciri Flash menyokong kesemua imej JPEG dan PNG serta membolehkan 
pereka memasukkan elemen bitmap ke dalam kandungan data laman web 
tersebut. Flash juga mempunyai keupayaan untu 'interpolation' atau meningkatkan 
kualiti imej. 
( c) Sokongan Audio 
Fail format Flash menyokong contoh audio AIFF dan juga WA V. Dengan 
mengambil kelebihan sokongan audio ini, pereka laman web boleh meningkatkan 
lagi kekreativiti antaramuka web mereka dengan memasukkan audio di dalam 
animasi yang telah dicipta. 
(d) Sokongan Multimedia 
Flash juga membolehkan para pereka untuk mengintegrasikan imej bitmap dan 
audio ke dalam kandungan laman Flash. la boleh direnggangkan, ditukarganti, 
dipadam, diterangkan serta memasukkan audio WA V atau AIFF yang telah 
disatukan ke dalam setiap pergerakan tersebut. 
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(e) Kemudahan Lukisan dan Pembetulan Sedia Ada 
Alatan Flash merangkumi koleksi yang lengkap untuk lukisan dan pernbetulan 
untuk mana-mana Jukisan yang dicipta. Pcreka juga boleh m mgirnport dan 
membetulkan imej daripada ilustrasi program 'high-en j' ontohnva . perti 
FreeHand. 
(f) Pemain yang padat, ccpat dan boleh dibawa k mana-rnana 
Flash Player telah direka khas sekecil yang bol h untuk membolehkan ianya 
mudah dibawa ke mana-rnana untuk mamastikan kesesuaian pelayar(browser) 
atau platform sistem operasi. Saiz yang biasa diguna untuk memuat turun pakej 
Flash ialah sebanyak I OOK. Keupayaan pemain Flash telah dioptimumkan untuk 
paparan yang berulang bagi kedua-dua irnej iaitu yang statik ataupun yang 
berupaya animasi. 
3.5.4.2.2 Kelemahan Macromedia Flash [17) 
1. Keperluan perkakasan di mana kesesuaian RAM adalah penting apabila 
merekabentuk dan memaparkan animasi. Pemproses yang baik adalah perlu untuk 
memaparkan laman web berasaskan Flash. 
2. Ianya tidak boleh diletakkan di dalam bahasa pengaturcaraan yang lain seperti HTML 
tetapi HTML boleh diletakkan di dalam domainnya. 
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3.5.4.3 30 Studio MAX 3.1 
Animasi 30 secara menyeluruhnya adalah sangat penting dalam menjal inkan s suatu 
penyelidikan saintifik, mempermudahkan proses pcmbelajarun r 'k.1t mtuk, m mpunyai 
ciri-ciri kesan khas yang menarik dan mcnjadi platform uiu m m )g bungk in hiburan 
interaktif 3D Studio MAX 3.1 adalah atur ara nim l i _,l pr f ional yang 
menyediakan persekitaran yang lengkap dan sesuai untuk membangun sebuah modul 
animasi. Perisian ini menyediakan persekitaran yang dip rluk n untuk proses rnelukis, 
permodelan, penganimasian, pembentukkan shading dan rendering yang mengurangkan 
kekompleksiti dalam mempelajari pengantaramuka. [ 11] 
Carta aliran kerja(workjlow) dalam membangunkan sesebuah modul arumasi adalah 
seperti berikut : [ 16] 
1) Pembinaan objek 
Ini dilakukan dengan menggunakan peralatan pembangunan dalam perisian. 
2) Transform objek 
Proses untuk ubah kedudukan (move), putar objek (rotate) atau mengubah skala 
(scaling) objek di dalam ruang 3D. 
3) Pengubahsuaian objek 
Proses ini melibatkan satu atau lebih pengubahsuaian (modifiers) kepada objek 
untuk membentuk kesan yang berbeza dan bentuk yang berlainan. 
4) Gambaran Situasi 
Proses ini melibatkan penentuan arah pandangan objek supaya ia memberikan 




Penentuan material yang sesuai dilakukan terhadap objek selepa lampu 
dimasukkan kerana lampu pada situasi mernbcrikan kesan terhad p penampilan 
material pada situasi. 
6) Animasi Objek 
Animasi bagi objek di]akukan dengan menggunakan kaedah-kaedah tertentu yang 
disediakan dalam perisian seperti keyframing, path-bas d animation, motion 
capture ataupun morphing. 
7) Animasi Situasi (rendering the scene) 
Proses ini adalah untuk menghasilkan animasi dalam bentuk yang nyata. Animasi 
yang terhasil boleh disimpan dalam bentuk format digital (quicklime or A VJ). 
3.5.5 Pemilihan Bahasa Pengaturcaraan dan Alatan Perisian 
Untuk merealisasikan pembangunan sistem Virtual Multimedia E-Tour, alatan perisian 
Flash 5 digunakan. Penggunaan Flash 5 diutamakan dalam keseluruhan pembangunan 
sistem kerana ia lebih mudah dipelajari dan mudah digunakan. Unsur-unsur multimedia 
seperti cara penyampaian teks, grafik, animasi, video dan audio akan dilaksanakan 
melalui Flash 5. Selain itu, DY Studio, Microsoft Paint, ArcSoft Photolmpression TM 
2000, MP3 To Wave Converter dan Nero-Burning Rom turut digunakan untuk 
membangunkan sistem. 
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Bab4 Rekabentuk Sistem 
4.1 Pengenalan 
Fasa rekabentuk perisian adalah lanjutan daripada Casa analisi k 'P crlu n. R kab ntuk 
dan pembangunan perisian merupakan satu proses p enuknr m id (-I ifika i) kepada 
kenyataan. Tujuannya adalah untuk menterjemahkan sp ifikasi k p rluan ke dalam 
bentuk tersusun yang boleh dilaksanakan. Oleh itu, r kabentuk ang baik amat penting 
untuk menghasilkan perisian yang berkualiti. Selain daripada itu, tujuan fasa rekabentuk 
ialah supaya dapat menghasilkan satu senibina perisian sistem yang memenuhi keperluan 
kualiti dengan cara yang paling kos-efektif. 
4.2 Ciri-ciri rekabentuk 
Dalam fasa analisis keperluan dan spesifikasi, jenis proses yang terlibat dan hubungannya 
antara satu sama Jain serta data yang berkaitan dikenalpasti. Dalam fasa rekabentuk pula, 
penerangan tentang bagaimana proses dan data tersebut dilaksanakan dalam bentuk 
prosedur dan bagaimana prosedur tersebut berinteraksikan dengan pengguna dilakukan. 
4.3 Strategi Rekabentuk 
Strategi rekabentuk merupakan jalan penyelesaian atau rangka kerja yang menggunakan 
pendekatan tertentu semasa fasa rekabentuk. Terdapat dua strategi rekabentuk yang 
utama iaitu rekabentuk berstruktur dan rekabentuk berorientasikan objek. Salah satu 
contoh rekabentuk berstruktur adalah dengan menggunakan pendekatan atas bawah.[9] 
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4.3.1 Rekabentuk Berstruktur 
Dalam rekabentuk berstruktur, komponen yang dibina terdiri daripada prosedur dan 
fungsi. Keadaan bagi komponen ini dipusatkan kawalannya. Contohnyn, komponen akan 
dikawal oleh modul dan modul pula terletak di bawnh knwalan sul sis tern Oleh itu . ' 
wujud satu hiraki kawalan yang mempunyai kaitan ang rupat antar satu sama lain. 
Perkongsian atribut komponen pula dibenarkan. Keadaan ini juga menyebabkan satu 
komponen yang boleh mempengaruhi komponen yang lain.[ ] 
4.3.2 Rekabentuk.berorientasikan objek 
Sistem dilihat sebagai satu koleksi objek bukannya fungsi. Rekabentuk ini berdasarkan 
idea daripada konsep ketersembunyian maklurnat. Setiap objek akan mengawal maklumat 
keadaannya sendiri. Oleh itu, keadaan bagi sistem tidak dipusatkan. Objek pula 
mempunyai satu atribut yang menjadi pengenal kepada keadaannya dan juga mempunyai 
operasi. Objek biasanya ahli kepada kelas. Kelas mentakrifkan atribut dan operasi bagi 
ahli kelas. Terdapat juga konsep pewarisan dengan maksud bahawa suatu kelas boleh 
mewarisi kelas yang lain. Komunikasi antara objek dapat dilakukan dengan penukaran 
mesej. Rekabentuk sistem berorientasikan objek memerlukan pereka bentuk perisian 
berfikir dengan cara yang berbeza daripada rekabentuk berorientasikan fungsi. Apa yang 
lebih penting untuk difaharni dan dikaji ialah objek-objek dan juga hubungan di antara 
satu objek dengan objek lain.[9] 
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4.4 Proses Rekabentuk 
Antara berikut adalah senarai aktiviti dalam proses rckabentukjo] 
4.4.1 Rekabentuk Senibina 
Bertujuan untuk membentuk subsistem dan modul berdasarkan kepada spesifikasi 
keperluan yang telah dihasilkan. Subsistem boleh terdiri daripada beberapa modul dan 
modul pula terdiri daripada beberapa komponen. Kaedah rekabentuk senibina seharusnya 
menyediakan satu ·cara yang sistematik untuk mentakrifkan komponen sesuatu perisian 
yang akan dibangunkan, Kaedah yang paling baik untuk: merekabentuk: senibina perisian 
adalah kaedah yang dapat menyediakan kemudahan untuk menghasilkan satu rekabentuk 
yang berkualiti tinggi dan rekabentuk yang effisen dengan semua keper1uan pengguna 
dapat dipenuhi.[9] 
4.4.2 Rekabentuk Antaramuka 
Merupakan rekabentuk penghubung di antara subsistem, modul atau komponen. Dengan 
kata lain, antaramuka merupakan senarai parameter yang bertanggungjawab untuk 
menerima atau menghantar servis. Subsistem, modul atau komponen tidak akan dapat 
berkomunikasi jika tidak wujudnya antaramuka.[9] 
Terdapat Japan perkara asas dalam merekabentuk antaramuka:[l 1] 
(i) Rekabentuk skrin yang konsisten dan elak daripada menggunakan teks, bunyi, 
pergerakan dan warna yang melampau. 
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(ii) . Elakkan daripada mengelirukan pengguna. Pelbagai jenis elemen media seperti 
teks, grafik dan bunyi digunakan untuk memperscmbahkan satu me ej sahaja, 
(iii) Warna, penanda, bayang dan bunyi digunakan untuk men irik perhatian pengguna 
kepada mesej penting yang disampaikan. 
(iv) Maklumat yang penting harus dipersembahkan d ngan terang dan nyata. 
(v) Concrete word dan pelbagai media yang berbeza digunakan. Kebanyakan 
manusia didapati lebih susah untuk mengingati idea yang abstrak atau konsep 
daripada mengingati concrete concepts. 
(vi) Ringkasan penting bagi topik yang telah dipersembahkan disertakan sebelum 
pengguna berpindah ke topik yang lain. 
(vii) Elakkan dari membuat pengulangan dalam mempersembahkan maklumat. 
Sebaliknya interaksi rekabentuk aktiviti yang sesuai dengan kemahiran pengguna 
digunakan. 
(viii) Programkan aplikasi agar menyerupai atau seakan-akannya keadaan yang 
sebenar. 
4.4.3 Rekabentuk Komponen 
Komponen adalah unit-unit yang kecil di dalam satu modul ataupun subsistem. Contoh 
komponen adalah seperti fungsi, prosedur ataupun objek bagi kelas. Satu komponen 
biasanya tidak akan dipecahkan lagi kepada subkomponen.[9] 
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4.4.4 Rekabentuk Struktur Data 
Rekabentuk ini adalab untuk mengenalpasti struktur data ana t rlibat p rti 
tatasusunan, penuding, senarai pautan dan scbagainya. Pen rgun um , truktur data yang 
betul akan dapat mempercepatkan masa pelaksanaan dnn m enuumnzk n p nggunaan 
ruang ingatan.[9] 
4.4.5 Rekabentuk Algoritma 
Rekabentuk algoritrila adalah aktiviti rekabentuk yang terakhir. Algoritma adalah satu 
bentuk arahan yang sudah menghampiri bentuk aturcara tetapi ia belum lagi 
menggunakan sintaksis bahasa pengaturcaraan yang sebenar. Dengan berpandukan 
kepada algoritma, seseorang pengaturcara dapat membina aturcara dengan mudah serta 
mengikut rekabentuk yang ditetapkan. [9] 
4.5 Kualiti Rekabentuk 
Sebuah rekabentuk yang baik ialah rekabentuk yang membenarkan pengkodan secara 
efektif dan boleh diselenggara dengan mudah. Rekabentuk yang mudah diselenggara 
adalah rekabentuk yang mudah difahami, mudah untuk dilakukan perubahan dan 
menjimatkan masa serta kos. Rekabentuk yang berkualiti perlu dapat mengelakkan 
perubahan yang besar sekiranya suatu komponen di dalam rekabentuk berubah. Dengan 
lain perkataan perubahan pada satu komponen sepatutnya tidak akan mempengaruhi satu 
komponen yang lain. Pengukuran kualiti terbahagi kepada tiga perkara iaitu kepaduan, 
gandingan dan kebolehfahaman.[4] 
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4.5.1 Kepaduan 
Kepaduan bagi komponen adalah ukuran beberapa rapatnya hubungan antarn komponen. 
Komponen perlu melaksanakan satu fungsi logik. Bagi men rhnsilkan fungsi logik ini, 
kerjasama entiti logik dalarn kornponen tcrscbut urn u dip rlukan. I •h itu semua 
bahagian dalam komponen saling berhubung rapat. Dalam hal ini k paduan dianggap 
tinggi. Sebaliknya jika kebanyakan entiti Iogik dalam komponen tersebut tidak 
mempunyai kaitan secara langsung dalam penghasilan fungsi logik tersebut maka 
kepaduan dianggap rendah. Kepaduan merupakan kekuatan hubungan fungsian, iaitu 
kekuatan hubungan antara satu tugas dengan tugas yang lain daJam satu modul. [ 4] 
4.5.2 Gandingan 
Gandingan menggambarkan kekuatan hubungan antara satu modul dengan modul yang 
lain dalam sistern. Gandingan tinggi menggambarkan setiap modul saling bergantung 
kepada modul lain. Gandingan rendah menggambarkan setiap modul kurang bergantung 
kepada modul lain. Gandingan yang lebih rendah menggambarkan rekabentuk sistem 
yang lebih baik. Dari segi penyelenggaraan, apabila gandingan rendah ia akan 
memudahkan kerja-kerja mengesan ralat oleh kerana ralat yang wujud dalam satu modul 
tidak mudah mempengaruhi modul-modul yang lain. 
Gandingan yang rendah pula menunjukkan kebergantungan antara komponen juga adalah 
rendah. Biasanya modul atau komponen yang mempunyai gandingan yang tinggi adalah 
akibat daripada perkongsian pembolehubah dan sering bertukar maklumat kawalan. 
Gandingan rendah boleh dicapai dengan memastikan persembahan data terperinci dan 
oparasi bagi sesuatu komponen berlaku dalam komponen tersebut.[4] 
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4.5.3 Kebolehanfahaman 
Sebuah rekabentuk yang baik ialah yang mudah difahami. Kebolehfahaman seseorang 
terhadap sesuatu rekabentuk sangat penting kerana sebarung p en mbnhsuainn terhadap 
rekabentuk memerlukan kefahaman tcrlebih dahulu. Jika kornp n 'n m m erlukan jalan 
penyelesaian yang kompleks dan hubungan yang terlalu ban nk antara komponen, ia 
boleh digambarkan dengan menggunakan algoritma supaya komponen tersebut mudah 
dilaksanakan. Sementara hubungannya pula boleh digambarkan dalam bentuk abstrak 
terlebih dahulu supaya mudak difahami. Oleh itu pereka bentuk sebolehnya perlu 
menghasilkan rekabentuk yang semudah mungkin.[4] 
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4.6 DFD (Data Flow Diagram) 
DFD atau Gambar Rajah Abran Data adalah satu teknik bcrgrafik : ang menggaml rrkan 
aliran rnaklumat dan juga perubahan bentuk data yang di iunakan s 'bag tip rg rakan data 
daripada input kepada output. Teknik ini scsuai untuk sistem pempros san d ta kerana ia 
berorientasikan kaedah analisis berstruktur. Pergerakan dot 1 d n pr s -proses yang 
terlibat dapat ditunjukkan dengan jclas melalui teknik ini. tiap pr s merupakan 
aktiviti yang akan memproses input untuk menghasilkan beberapa output. Output 
daripada satu proses akan digunakan sebagai input kepada proses yang berikutnya. [7] 
Terdapat empat simbol asas yang digunakan sebagai notasi bagi DFD seperti yang 
ditunjukkan dalam Rajah 4.7. 
DFD boleh dipecahkan kepada beberapa aras untuk menggambarkan aliran data dan 
fungsi dengan lebih terperinci. Kelebihan DFD adalah seperti berikut:[4] 
(i) Membantu kefahaman 
(ii) Mudah dibangunkan dan disemak 
(iii) Membenarkan beberapa aras gambaran 
"Abran data" ialah laluan data bergerak dari satu bahagian ke satu bahagian lain. Arah 
laluan dikenal pasti dengan arah anak panah. Ia mewakili data yang dimasukkan dan 
dikeluarkan dari/kepada proses dan data storan. Aliran data dilabel sebagai kata nama.[7] 
"Proses" menggambarkan aktiviti mengolah data (input) untuk menghasilkan output. 
Setiap proses mesti mempunyai sekurang-kurangnya satu input dan satu output. Nombor 
yang terdapat pada proses mestilah unik kerana ia merupakan nombor rujukan proses. 
Walaubagaimanapun, turutan nombor tidak menggarnbarkan turutan proses. Proses 
dilabelkan sebagai perbuatan.[7] 
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"Entiti luaran" adalah sumber Iuaran yang berinteraksi dcngan sistem ang akan 
dibangunkan. Ia menyediakan data/surnbcr kcpada sistcm arnu mcnerima maklumat 
daripada sistern. Entiti luaran dilabel sebagai kata nama.]"] 
"Storan data" digunakan untuk 1nenyirnp:m data bn 1i k 'llJrlfl 111 pros 'S. Lazirnnya, data- 
data untuk kegunaan proses akan disimpan dalam pangkalan data. sroran data dilabel 





Stor~in <fata = 
Rajah 4.7 Notasi DFD 
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4.6.1 Komponen-komponen utama dalam organisasi sistem 
Sistem Virtual 
Multimedia E-Tour 
Modul Pengguna Modul P ntadbir 
Sist m 
Rajah 4.6. l Komponen-komponen utama dalam organisasi sistem 
4.6.2 Lima moduJ utama bagi capaian pengguna 
I ModuJ Pengguna j 
l I l I Modul Modul Modul Modul Modul General Kek Lok Si Batu Video Erna ii info Fcrringhi 
Rajah 4.6.2 Lima modul utama bagi capaian pengguna 
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4.6.3 Capaian pentadbir terhadap organisasi sistem 
Modul Pentadbir 
Sistem 
Modul Pengguna rvt Identifikasi 
Narna pentadbir 
A uthen tikasi 
Katalaluan 
.Rajah 4.6.3 Capaian pentadbir terhadap organisasi sistem 
4.6.4 Gambarajah Konteks 





Pentadbir t I ~ Pentadbir - Nama pentadbir Penyelenggaraan 
Maklumat 
dan katalaluan 
Rajah 4.6.4 Gambarajah Konteks bagi sistem Virtual Multimedia E-tour 
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4.6.5 Gambarajah 0 
I) 11 FR ii I IR I. 
Pcncarian 
11' 
l Sistem URL Si stem ..._ Padanan Pengguna . 
URL 
. 3 I ~ Capaian I) F;:iil Kemasnksn .. 
Si stem Kemasukan ~ 
Nama pentadbir 






Modul Tertentu 4 Paparan ~ Capaian ~ 
Modul Modul Sistem 
Maklumat 
Modul 




Penyelenggaraan Penyelengga.raan . Pentadbir ~ Si stem 
Rajah 4.6.5 Gamba.rajah 0 menunjukkan sistem melibatkan enam proses utama 
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4.6.6 Gambarajah Anak 
·t2 
~ Capainn Modul ~ 
G nernl Info 
4.3 
~ Capaian Modul ~ 
Kek Lok Si 
Lima Modul Modul 
Sistem 4.1 4.4 Tertentu . Capaian Modul . Capaian Modul . .... .. .... Si stern Batu Ferringhi 
4.5 
I-----. Capaian Modul f--- 
Video 
4.6 
~ Capaian Modul ~ 
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Fasa implementasi merupakan usaha menukarkan atau ment 1j mahkan rekabentuk 
terperinci kepada kod aturcara. Usaha ini juga dikenali s bagai penulisan aturcara. Jika 
terdapat ralat setelah aturcara dikompil, aturcara tersebut perlu diperbetulkan dan 
dikompil semula dan begitulah seterusnya sehingga tiada lagi ralat berlaku. Fasa ini akan 
menjadi mudah sekiranya fasa analisis dan rekabentuk dilakukan dengan betul dan 
lengkap. 
5.2 Piawaian Sistem 
Semua butang penghubung(linker) telah dipiawaikan supaya butang masing-rnasing 
adalah unik dan mempunyai fungsi yang tertentu. lni bermaksud butang yang sama akan 
mempunyai fungsi asas yang sama walaupun ia diletakkan di mukasurat yang berbeza. 
Hal ini adalah penting supaya sambungan yang disediakan adalah jelas dan tidak 
mengelirukan pengguna. 
Navigator bar telah diletakkan di atas setiap rnukasurat laman web (kecuali mukasurat 
pertunjukan multimedia) supaya ia kelihatan konsisten di antara satu mukasurat dengan 
mukasurat yang lain. Selain itu, butang previous, continue dan skip intro disediakan 
bagi menjadikan sistem lebih mesra-pengguna. Penggunaan grafik bagi perwakilan 
butang juga turut disediakan supaya laman web kelihatan lebih cantik dan rnenarik. 
Contohnya, grafik speaker dan grafik stop. 
84 
Yang berikut adalah contoh Navigator bar dan butang tambahan yang digunakan dalam 
sistem: 
(i) Navigator bar 
Home General Info Kek Lok Si Bntu l•erringhi Video Emnil 
(ii) Butang tambahan 
Butang teks: Previous Continue skip intro 
Butang grafik: 111 JGH N 1: 
Bu tang Fungsi asas 
Home menyediakan sambungan ke menu utama 
General Info menyediakan sambungan ke modul informasi asas 
Kek Lok Si menyediakan sambungan ke modul Kek Lok Si 
Batu Ferringhi menyediakan sambungan ke modul Batu Ferringhi 
Video menyediakan sambungan ke modul Video 
Email menyediakan sambungan ke Outlook Expresss 
Previous mengembali ke mukasurat sebelumnya 
Continue menyambung ke mukasurat seterusnya 
Skip intro Mencapai modul tanpa melihat pertunjukkan multimedia 
Speaker(grafik) Membaca teks yang disediakan 
Stop(grafik) menghentikan pembacaan teks 
Enter(grafi k) memulakan pemaparan modul berkenaan 
' 
Jadual 5.1 Fungsi asas bagi butang dalam sistem 
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5.3 Teknik-teknik Flash 
Yang berikut adalah penerangan konsep asas teknik-tcknik Flash ang telah digunakan 
dalam pembangunan sistem Virtual Multimedia E-tour:[-81 
5.3.1 Membina Butang 
Kaedah: 
1. Bina butang dengan peralatan Flash(sama ada butang teks atau butang grafik). 
2 Kemudian, ubah butang itu menjadi simbol button. 
3 Masukkan keyframe pada label Up, Over dan Down. Kemudian tekan keyframe 
Up, Over dan Down masing-masing untuk mengubah wama dan bentuk butang. 
Semasa butang tidak disentuh Semasa butang disentuh Semasa butang ditekan 
5.3.2 Jenis-jenis Transformasi 
5.3.2.1 Transformasi Translasi 
Kaedah: 
Cipta objek dengan peralatan Flash atau import imej dan kemudian jadikan ia 
sebagai simbol graphic. 
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2 Tekankan kerangka ke 20 pada timeline di la er ang ama dan masukkan 
keyframe. Seterusnya pindahkan objek kc tcmpat yang diingin. 
~I 
3 Selepas itu, tekan kanan(right click) pada time/in di mana-rnana sahaja di antara 
kerangka 1 dan kerangka 20 pada layer itu dan pilih fungsi Create Motion Tween. 
~~ ·•-+if£~F · .-. · · · ·+, · ·; ·, '.~1: 
5.3.2.2 Transformasi Penskalaan, Putaran dan Ricihan 
Kaedah: 
1 Ulangi langkah 1, 2 dan 3 dalam animasi bergerak yang telah dihuraikan di atas. 
2 Kemudian pilih kerangka ke 20 dan objek yang dicipta. Seterusnya tekan kanan 
dan pilih Panels diikuti Transform. Satu Window seperti di bawah akan muncul. 
3 Isikan nilai skala, putaran serta ricihan yang diigini. 
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5.3.2.3 Transformasi Pantulan 
Kaedah: 
Ulangi langkah l, 2 dan 3 dalam animasi bergerak yang teluh dihuraikan di atas. 
2 Kemudian pilih kerangka ke 20 dan objek yang di ipta. ·t rusn a tekan Modify, 
dan diikuti Transform, Flip Verti ·al atau Flip Horizontal. 
5.3.3 Animasi Dengan Jalur 
Kaedah: 
1 Ulangi langkah 1, 2 dan 3 dalam animasi bergerak yang telah dihuraikan di atas. 
2 Kemudian Add Motion Guide. Tekan layer yang muncul dan kemudian buat 
pergerakan objek menurut jalur dengan menggunakan peralatan pensil. 
I ~I I I I I I I I' j l 1 I 1 I; I I l ~ • c. ·Guide: L.:ayer ·1 · • ~ . • • . . • 1m• ·11an. 
4 Pilih tool select, pastikan options Snap menyala. 
5 Tekan kerangka 1 dan drag objek pada hujung jalur animasi. Tekan kerangka 20 
kemudian drag objek pada hujung lainjalur animasi. 
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5.3.4 Animasi Bentuk 
Kaedah: 
1 Objek bagi animasi bentuk tidak boleh diubah menjadi sirnbol. 
2 Masukkan keyframe pada kerangka 20. Tekan kcrangkn _Q dan modifikasikan 
objek yang dicipta dengan mcnggunakan tool sclc 'I. 
3 Tekan dua kali di mana-mana sahaja pada timcline di antara kerangka I dan 
kerangka 20 dan window Sound akan muncul. 
4 Pilih Frame dan tekan tab Tweening diikuti pilih Shape dari dropdown menu. 
5.3.5 · Animasi Warna 
Kaedah: 
l Tulis suatu perkataan dan jadikan ia sebagai simbol graphic. 
2 Masukkan keyframe dalam kerangka 1 dan kerangka 20. Masukkan Motion Tween 
di antara kedua kerangka tersebut. 
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3 Pilih kerangka 1, kemudian tekan kanan pada objek. Pilih Panels, diikuti Effects. 
Window Effects akan muncul dan kemudian pilih Tint dari dropdown menu. 
4 Ulangi langkah 3. Tukar Tint kepada Alpha untuk menghasilkan kesan cahaya 
5.3.6 Masking 
Kaedah: 
1 Tulis suatu perkataan dan tidak perlu mengubahnya menjadi simbol kecuali 
animasi perkataan itu diperlukan. 
2 Masukkan kerangka 20. Kemudian Add Layer untuk membuat layer baru di atas 
layer tulisan. Tekan kanan pada nama layer baru dan pilih Mask.(Layer baru akan 
terkunci.) Tekan icon gembok untuk membuatnya dapat diedit semula.(Objek 
yang hendak di mask hams berada di bawah layer mask.) 
• ::.'.J • ------------- H-----------.J 
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3 Tekan kerangka I pada layer mask, kemudian lukis sebuah lingkaran dan ubah 
lingkaran itu menjadi simbol graphic. 
· ge Paladi1 
4 Kemudian masukkan Keyframe pada kcrangka 20 dan pindah lingkaran tersebut 
ke sebelah kiri. Letakkan Create Motion 7'we '11 di antara k rangka I dan 20. 
~avage P 
5.3.7 Masukkan Audio 
Kaedah: 
Mengimportkan fail audio(*.wav) ke dalam Flash dengan tekan File, diikuti 
Import dan pilih fail audio yang dikehendaki. 
2 Tekan dua kali pada kerangka (kerangka yang hendak memainkan audio) di 
Timeline. Window Sound akan muncul. 
3 Tekan tab Sound dan pilih audio yang tersenarai dalam dropdown menu. Tekan 
Edit untuk mengubahsuai kenyaringan audio dan tekan OK. Movie akan berbunyi 
jika ia dimainkan. 
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5.3.8 Window Script 
Aturcara(Script) dalam Flash disebut sebagai Action Script. Penggunaan aturcara akan 
ditunjukkan dalam unit 5.4. 
5.4 Fungsi dan pengkodan sistem 
Menu Utama 
Pemandangan 1 (Scene 1} 
Fungsi: Terdapat lima butang tanpa dilabel sehingga apabila cursor menuju ke arahnya. 
Sekiranya cursor menyentuh butang, maka suatu paparan ayat akan muncul di bahagian 
bawah skrin yang mewakili label bagi butang yang sedang disentuh. Kelima-lima butang 
tersebut masing-masing mewakili butang General Info, Kek Lok Si, Batu Ferringhi 
Beach, Video dan Email. 
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Contoh Pengkodan: 
(i) Butang Pertama: General Info 
on( release) { 
stopAllSounds (); 
get URL("\ \Gene. htm I); 
} 





(iii) Butang Ketiga : Batu Ferringhi 
on(release){ 
· · stopAllSounds (); 
getURL("\\Batu.html); 
} 





(v) Butang Kelima: Email 
on( release) { 
getURL("\\mailto:yongteikhwa@hotmail.com"); 
} 
Modul General Info 
Pemandangan 1 (Scene 1) 
Fungsi: Suatu pertunjukkan multimedia diadakan. Pada masa yang sama, terdapat sebiji 
bola sedang melompat di sekitar perkataan Intro dan tanda pangkah akan muncul 
sekiranya cursor menyentuh perkataan tersebut. Hal ini membawa maksud Skip Intro. 
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Contoh Pengkodan: 
(i) Butang Skip Intro 
on(release){ 
gotoAndPlay("Scene 2", I); 
Pemandangan 2 (Scene 2) 
Fungsi: Informasi asas bagi Pulau Pinang aka.n diterangkan secara ringkas melalui 10 
kategori, iaitu pengenalan, geografi, sejarah, cuaca populasi, agama, perayaan, tempat 
menarik, makanan dan bagaimana untuk bergerak ke Pulau Pinang. Butang Continue, 
butang Speaker, butang Stop dan Navigator bar turut disediakan. 
Contoh Pengkodan: 




(ii) Butang Geography 
On( release) { 
GotoAndStop("Geography "); 
} 
Cara penulisan kod bagi butang History, Climate, Population, Religion, Festival, Place of 
Interest, Food dan How to get there adalah sama seperti penulisan kod bagi butang 
Introduction dan Geography. 
Katakan apabila butang Introduction ditekan, kerangka 3 dimainkan dan suara pembaca 
ditutup. Jika butang Speaker ditekan, kerangka 4 akan dimainkan dan suara pernbaca 
akan dibuka. Sekiranya butang Stop ditekan, kerangka 3 akan dimainkan semula dan 
suara pembaca ditutup kembali. 
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(iii) Butang Speaker 
on(release){ 
gotoAndPlay( 4 ); 
} 








Modul Kek Lok Si 
Pemandangan 1 (Scene 1) 
Fungsi: Pertunjukkan multimedia dilakukan. Butang Skip intro disediakan. Jika butang 
Skip intro tidak ditekan dan pertunjukkan multimedia telah tamat, rnaka sebiji butang 
yang lain yang berlabel Enter akan muncul. Sekiranya pengguna menggerakkan cursor ke 
arah butang Enter dan menyentuhnya, butang akan berputar. Jika pengguna rnenekannya, 
maka pengguna akan dibawa ke penerangan Kek Lok Si di submodul pertama. Navigator 
bar turut disediakan. 
Contoh Pengkodan: 
(i) Butang Skip Intro 
on( release) { 
stopAllSounds (); 
gotoAndPlay("Scene 2", 1); 
} 
(ii) Butang Enter 
on( release) { 
stopAl!Sounds (); 
gotoAndPlay("Scene 2", 1); 
} 
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Pemandangan 2 (Scene 2) 
Fungsi: Submodul ini akan memaparkan 4 keping gambar yang terdapat di sekitar Kek 
Lok Si secara berulangan. Teks akan bergerak dari bawah kc Ult s. Burang ( 'oruinue 
disediakan. Jika butang Continue disentuh dcngan cursor, butane ini akan diperbesarkan. 
Jika butang Continue ditekan, rnaka ia akan disambun r ke subrno Iul yang kedua. 
Butang Speaker, butang Stop dan Navigator bar turut dis cdiakan. 
Contoh Pengkodan: 
(i) Butang Continue 
on( rel ease) { 
. stopAllSounds (); 
nextScene(); 
play(); 
II gotoAnd.Play("Scene 3", l); 
} 
Pemandangan 3 (Scene 3) 
Fungsi: Submodul ini akan memaparkan 6 keping gambar secara satu per satu dan 
berulangan. Teks akan dipaparkan di sebelah kiri dan kanan gambar. Pada awalnya, teks 
di kedua-dua belah akan dikodkan ke dalam bahasa yang tidak boleh dibaca sehingga 
apabila cursor menuju ke arahnya. Jika cursor menyentuh teks di sebelah kiri, maka teks 
yang terdapat di sebelah kiri akan dikodkan semula kepada teks yang boleh dibaca. Hal 
yang sama apabila cursor menyentuh teks di sebelah kanan. Butang Previous, butang 
Continue, butang Speaker, butang Stop dan Navigator bar turut disediakan. 
Contoh Pengkodan: 





II gotoAndPlay("Scene 2", l); 
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II goto/\ndPla ("Sc en ~ 4", 1 ); 
Pemandangan 4 (Scene 4) 
Fungsi: Teks yang dipaparkan di sebelah bawah skrin juga merupakan teks yang terkod. 
B.utang 'fo' akan berputar jika cursor menyentuhnya. Sekiranya pengguna menekan 
butang 'fo, sekeping_ gambar akan dipapar. Sekiranya butang 'fo' ditekankan sekali lagi, 
maka gambar yang terpapar akan hilang secara beransur-ansur. Butang Previous, butang 
Speaker, butang Stop dan Navigator bar turut disediakan. 
Contoh Pengkodan: 
(i) Butang Previous 




II gotoAndPlay("Scene 3", l); 
} 
Modul Batu Ferringhi 
Pemandangan 1 (Scene l_} 
Fungsi: Suatu pertunjuk.kan multimedia diadakan. Butang Skrip Intro disediakan. 
Selepas pertunjukkan multimedia, suatu suasana pantai dijanakan. Jika butang Continue 
ditekan, suatu paparan teks yang lain dan butang Previous akan muncul. Menurut teks 
itu, sun/moon dan yacht merupakan butang-butang yang mempunyai fungsi-fungsi yang 
tertentu. Apabila pengguna menekan butang night, suatu suasana waktu malam dijanakan 
dan label butang terus bertukar kepada Day. Jika pengguna menekan butang Day itu, 
maka waktu siang akan dijanakan semula. Navigator bar turut disediakan. 
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Contoh Pengkodan: 




(ii) Kerangka 449 
stopAllSounds(); //hcntikan muzik titanic 
gotoAndplay(376); 
(iii) Kerangka 376 
stop(); //suasana pantai 




(v) Kerangka 412 
stop(); //paparan teks yang kedua 




(v) Kerangka 448 
gotoAndPlay(376); //suasana pantai 
Pemandangan 2 (Scene 2) 
Fungsi: Apabila butang yacht ditekan, suatu pertunjukkan multimedia diadakan. Butang 
Skip fntro disediakan. Sekiranya butang skrip intro tidak ditekan, persembahan 
multimedia akan berterusan sehingga tamat. Seterusnya, pengguna diminta menekan 
butang yang disediakan untuk sambungan ke submodul yang berikutnya. Butang 
Previous, butang ,Speaker, butang Stop dan Navigator bar turut disediakan. 
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Contoh Pengkodan: 





II roto Andl'la 1(" ene I", main 1); 
} 
Modul Video 
Pemandangan 1 (Scene 1} 
Fungsi: Suatu paparan maya dipersembahkan melalui video. Terdapat dua kategori 
destinasi utama yang ingin disampaikan, iaitu Kek Lok Si dan Batu Ferringhi. Sekiranya 
bola(butang stop) yang terdapat ditengah-tengah paparan skrin ditekan, gerakan imej 
akan diberhentikan dan tiga butang yang lain akan muncul, iaitu butang zoom in 
(memperbesarkan saiz paparan imej), go(menggerakkan semula imej) dan zoom out 
(mengecilkan saiz paparan imej). 
Contoh Pengkodan: 
(i) Menggerakkan skrin 
on (release){ 
setProperty("/dragControl ",_y, Y drag); 
setProperty("/dragControl ",_ x, Xdrag); 
gotoAndPlay("go 1 "); 
} 
(ii) Butang Zoom out 
on (release){ 
if(n>O){ 
setProperty("/nav" ,_yscale, getProperty("/nav" ,_yscale )-15); 





(iii) Butang Zoom in 
on (release){ 
if(n<=5){ 
setProperty("/nav", _yscalc, getPropcrt ("/nav", scale)+ 15); 
setProperty("/nav" ,_xscalc, get Prop 'rtyt ", nav",_ xs .ale)+ 15 ): 
n++; 
} 
(iv) Butang bagi 7 movie 




on (press, release){ 
· gotoAndPlay("go 1 "); 
n=s=O; 
} 






















Fungsi: Suatu paparan kotak email dihasilkan. Pcngguna boleh memberi pendapat, 
komen serta cadangan rnasing-masing terhadap sistcm ini dengnn men rip di atas ruangan 
yang disediakan. Selepas itu, pengguna boleh mcnckan butang sen I dan t rus mengirim 
kepada pembangun. Akhirnya, pengguna bolch terus m mutup kotak mail ini dengan 





5.5 Upload ke [nternet 
Movie Flash kemudian akan upload ke internet agar setiap orang dapat menikmatinya. 
Langkah-Iangkah yang terlibat adalah seperti berikut:[29] 
(i) Buka menu File-> Publish Settings 
(ii) Tandakan kotak Flash(*.swj) dan HTML(*.html). Kosongkan kotak eek yang lain. 
(iii) Pindah ke tab Flash dan tandakan kotak Protect from import supaya hasil kerja 
tidak diambil/diubah oleh orang lain. 
(iv) Pindah ke tab HTML. Ubah Dimensions menjadi Percent, serta isikan angka 100 
untuk width and height supaya movie dapat menyesuaikan ukuran dengan window 
browser. Kosongkan kotak Display Menu supaya movie tidak menampilkan menu 
semasa ditekan. 
(v) Selepas itu, tekan butang Publish. Dari proses ini akan tercipta dua buah file, iaitu 




Pengujian merupakan proses yang dilakukan semasa/scl pas sistem diimplementasikan. 
la perlu dilakukan dalam beherapa pcrin rkat. Binsnn a 1 mgnjian dilakukan mengikut 
urutan berikut ujian unit, ujian integrasi, ujian sist ~111 dan ujian penerimaan, 
6.1 Pengujian unit 
Pengujian ini dilakukan terhadap unit perisian terkecil yang dinamakan modul. Modul 
boleh terdiri lebih daripada satu fungsi atau prosedur. Setiap modul perlu diuji dari 
beberapa aspek seperti pengendali ralat(menangani ralat yang berlaku semasa 
pelaksanaan), antaramuka(menyemak parameter masuk dan keluar daripada modul atur 
cara) dan laluan logik(rnemastikan setiap pernyataan diuji sekurang-kurang sekali).[8] 
6.2 Pengujian lntegrasi 
Pengujian integrasi dilakukan terhadap semua modul secara berkelompok atau diintegrasi 
mengikut struktur hirarki perisian. Ia adalah cara yang terbaik untuk mengesan ralat 
dalam sesuatu subsistem. Ralat mungkin wujud pada antaramuka modul apabila beberapa 
modul diintegrasikan. Oleh itu, pengujian integrasi perlu untuk rnelihat kenmampuan 
modul berinteraksi dengan modul lain. [8] 
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Terdapat dua kaedah pengujian integrasi yang digunakan, iaitu pengujian atas-bawah dan 
pengujian bawah-atas. Hal ini kerana setiap pengujian nu masing-ma ing mempunyai 
kebaikan dan kelemahan tersendiri. 
(a) Pengujian Atas-Bawah 191 
Pengujian atas-bawah merupakan proses pengujian di mana modul-rnodul diuji dan 
digabungkan secara menurun mengikut struktur hirarki perisian. Atur cara utama 
merupakan modul kawalan utama. Modul-modul yang lain di bawahnya kemudian 
digabungkan secara rnenuju ke bawah dalam melintang. Integrasi ini memberi tumpuan 
kepada kelebaran dahulu sebelum beralih kepada laluan struktur hirarki yang berikutnya. 
Kebaikan pengujian atas-bawah ialah kesilapan yang berlaku semasa proses rekabentuk 
sistem dapat dikesan pada peringkat awal pengujian. Dengan ini ia dapat mengurangkan 
kos rekabentuk semula. Selain itu, sistem dapat dinilai atau dibukti pada peringkat awal 
proses pengujian. 
Sebaliknya, kelemahan pengujian atas-bawah ialah agak sukar bagi penguji menyediakan 
keperluan untuk stubfaturcara sementara yang dibinakan khusus untuk bertindak sebagai 
modul tanggungan kepada modul yang sedang diuji). Selain itu, mensimulasikan aras 
bawahan dengan stub-stub dan menganalisis aliran data atau output pada peringkat awal 
pengujian adalah sukar untuk dijalankan. 
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(b) Pengujian Bawah-Atas 191 
Pengujian bawah-atas pula merupakan proses pcngujian yang l rmula pada paras paling 
bawah dalam struktur hirarki perisian. Apabila into rrusi dari bawah ke atas meningkat, 
keperluan terhadap ujian-ujian secara berasingan akan berkurangan. Oleh sebab 
pengujian ini bermula dari bawah ke atas, keperluan t rhadap modul-modul aras bawah 
sentiasa tersedia unuk digunakan dan stub tidak diperlukan. 
Kebaikan pengujian bawah-atas ialah penyediaan kes pengujian menjadi lebih mudah. 
Pengujian ini tidak memerlukan stub oleh kerana modul pada aras bawah sentiasa 
tersedia dan teruji. 
Sebaliknya, kelemahan pengujian bawah-atas ialah modul yang lebih rendah arasnya 
mungkin memerlukan perubahan besar atau penulisan semula aturcara sekiranya 
kesilapan atur cara atau rekabentuk berlaku pada modul aras atasan. Selain itu, aturcara 
sebagai suatu aplikasi adalah sukar untuk dibayangkan tentang struktur dan seni binanya 
sehinggalah modul terakhir berjaya diuji. 
6.3 Pengujian Sistem 
Pengujian sistem bertujuan untuk memastikan semua subsistem dapat digabungkan untuk 
membentuk sistem keseluruhan. Pengujian ini boleh dilihat sebagai proses pengesanan 
ralat yang mungkin wujud akibat dari interaksi di antara subsistem dengan komponen 
yang Jain tennasuk perkakasan. Pengujian ini juga berfungsi sebagai pengesahan untuk 
mernbuktikan bahawa sistern dapat mernenuhi sernua keperluan pengguna dan beroprasi 
seperti yang dikehendaki. [8] 
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6.4 Pengujian Penerimaan 
Pengujian ini merupakan ujian pengesahan iaitu ujian terakhir scbelum sistem diserahkan 
kepada pengguna untuk digunakan. Dalarn pcngujian ini, p mgguna diberi peluang untuk 
menggunakan sistem supaya dapat mcngcsahkan k nnahuan dan objektif pengguna.[8] 
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Bab 7 Perbincangan 
7.1 Masalah dan Penyelesaian 
Masalah l Skop projek 
Skop projek amat sukar ditctapkan. P '1bagai abang skop mungkin akan terjadi. 
Sistem ini melibatkan empar bahagian anu urama, iaitu konsep virtual, konsep 
multimedia, konsep pemaparan sist m di aras laman web dan jenis maklumat 
mengenai kawasan pelancongan yang ingin dikaji. 
Penyelesaiannya · 
Kajian ke atas sistem yang sedia ada, perbincangan bersama dengan penyelia serta 
menjalankan kajian soal selidik melalui borang soal selidik telah rnembantu saya 
dalam menangani rnasalah tersebut lalu membolehkan saya menetapkan skop projek 
dengan tepat dan rasional. 
Masalah 2 Sumber Maklumat 
Maklumat mengenai sistem pelancongan yang berkonsep maya agak kurang. Selain 
itu, buku-buku rujukan terutamanya mengenai bahasa pengaturcaraan dan alatan 
perisian tidak ditemui dalam Perpustakaan Utama Universiti Malaya. Jika adapun 
sudah ketinggalan zaman. Di samping itu, tesis-tesis senior yang mengenai 
pelancongan yang sedia ada di Perpustakaan Zaba amat ketinggalan zaman di mana 
kebanyakan tesis tersebut adalah dilakukan pada zaman 80 an dan 90 an. 
Penyelesaiannya 
Maklwnat-maklumat mengenai bahasa pengaturcaraan dan alatan perisian 
kebanyakannya dikumpulkan melalui kedai-kedai buku seperti Kinokuniya yang 
terletak di KLCC. Selain itu, maklumat-maklumat mengenai tempat pelancongan pula 
diperolehi melalui internet. Di samping itu, perbincangan dengan rakan-rakan terns 
menywnbang dalam pencetusan idea yang bernas dan berguna. 
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Masalah 3 Masa Kajian Literasi 
Tempoh masa kajian literasi amat terhad kerana tuga an-tugasan serta ujian-ujian 
turut disediakan oleh pensyarah bagi kursus-kursus ang lain pada masa yang sama. 
Implikasinya, kajian ke atas bahasa pcngatur araau dan alatan perisian yang akan 
digunakan dalam pcmbangunan sistcm tidak dapat dilakukan secara mendalam. 
Penyelesaiannya 
Perancangan dan pengurusan masa dilakukan dengan teliti. Selain itu, kajian ke atas 
laporan senior serta kerjasama se ama rakan dipergiatkan supaya ilmu pengetahuan 
dapat saling dilengkapi di antara satu sama lain. 
Masalah 4 Rakaman Suara 
Rakaman suara memerlukan keadaan persekitaran yang senyap untuk mendapatkan 
hasil yang berkualiti. Selain itu, cubaan pelbagai kali perlu dilakukan supaya rakaman 
yang terbaik diperolehi. 
Penyelesaiannya 
Rakaman suara dilakukan pada waktu tengah malam untuk mengelakkan kebisingan 
persekitaran turut dirakam. Selain itu, teks dilafazkan pelbagai kali sebelum rakarnan 
dilakukan. Kerja mengedit suara juga dilakukan untuk membuangkan kebisingan 
dengan menggunakan Microsoft Sound Recorder. 
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7.2 Kelebihan Sistem 
Sistem Virtual Multimedia E-Tour rclah berja a dibangunkan menjadi satu pakej 
pelancongan yang berkonsep mulrimedi 1 dalam benruk penyampaian makltunat 
secara maya(virtual) di aras laman web. Sist 'mini berkeupayaan mengeksploitasikan 
keunikan dan kcisiimewaan destin isi pelan ongan kepada para pelancong melalui 
konsep multimedia yang seirnban r. In juga dapat mewujudkan suatu suasana maya 
untuk membolehkan para pelav at m nghayati keadaan sebenar di destinasi 
pelancongan. Selain itu, maklumat pelancongan juga dapat dipromosikan secara 
global. Kos penghantaran maklumat juga dapat dikurangkan dan pengendalian 
maklumat secara manual juga dapat dielakkan. Di samping itu, sistem ini juga lebih 
mengutamakan pembekalan maklumat destinasi pelancongan daripada mementingkan 
urusniaga. 
Piawaian ke atas butang penghubung(/inker) dan Navigator bar telah membolehkan 
sistem menyediakan sambungan yang jelas dan tidak mengelimkan pengguna. 
Penyediaan butang speaker dan stop yang bersedia membaca teks yang terpapar juga 
menjadikan sistem ini lebih mesra pengguna. Tambahan pula, keunggulan animasi- 
animasi yang tercipta yang dipadankan dengan audio yang sesuai juga turut 
meningkatkan kualiti sistem. Pertunjukkan multimedia yang disediakan juga dapat 
menceriakan dan menghidupkan sistem. Kotak email yang disediakan memberi 
peluang kepada pengguna meluahkan pendapat, komen serta cadangan masing- 
masing terhadap sistem. Konsep interaksi di antara pengguna dengan sistem juga 
dapat ditemui di sepanjang pelaksanaan sistern. 
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7.3 Kelemahan Sistem 
Sistern ini hanya mclibatkan satu vcrsi, iaitu Bahasa lnggeris. Maka, maklumat yang 
disediakan mungkin tidak dapat difahnmi ol eh s '' stengah golongan yang menghadapi 
masalah dalam bahasa ini. Di samping itu, han a dua modul yang dibangunkan secara 
terpcrinci iairu K k Lok Si d ut I tu F crringhi. Hal ini mungkin tidak dapat 
rnemenuhi kcpcrluan pen rguna ang mahukan l bih sumber maklumat terutamanya 
maklumat penernpahan hotel dan p ngangkuatn. Selain itu, peta destinasi yang 
dilengkapi dengan bntang(/ink r) juga tidak dibinakan. Hal ini menyebabkan 
gambaran Iokasi desrinasi sebenar tidak rerjana dalam mtnda pengguna. Di samping 
itu, perkhimatan penempahan tempat penginapan serta pengangkutan juga tidak 
disediakan. Perkara sedemikian mungkin menimbulkan masalah kepada para 
pelancong yang ingin melawat. 
7 .4 Sis tern Masa De pan 
Sistem masa depan yang dirancangkan adalah terdiri daripada beberapa versi, iaitu 
selain daripada Bahasa Inggeris, ia juga rnelibatkan Bahasa Cina, Bahasa Melayu dan 
Bahasa Jepun. Di samping itu, bilangan modul yang dibangunkan juga akan turut 
meningkat sehingga sekurang-kurangnya melibatkan 6 destinasi rnenarik di sekirar 
tempat pelancongan. Selain itu, peta destinasi yang dilengkapi dengan butang(/inker) 
juga turut disediakan. Hal ini membolehkan gambaran lokasi destinasi sebenar terjana 
dalam minda penggWJa. Tambahan pula, modul penempahan tempat penginapan serta 
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II 
BAB 1: Pengenalan 
Si stern Virtual Multimedia E-'l om iaitu e-Pulau Pinang adalah atu sistem 
pelancongan yang berkonsep multimedia dalam b ntuk p nyampaian maklurnat 
secara maya(virtual) di atas laman web. Vcrsi sistcm adalah dalam Bahasa lnggeris. 
Sistem ini akan rnelibatkan lima modul yang ntama p rti yang disenaraikan di 
bawah: 
I . General Info 
2. Kek Lok Si 
3. Ferringhi Beach 
4. Video 
5. Email. 
Menu pengguna ini akan menerangkan setiap fungsi yang wujud dalam sistem. Ini 
tennasu.k fungsi-fungsi bagi setiap butang yang ditakrif serta cara pelaksanaan sistem 
secara keseluruhan. 
BAB2: Keperluan Perkakasan dan Perisian 
2.1 Keperluan Perkakasan 
Keperluan perkakasan yang dicadangkan untuk melarikan (run) sistem adalah seperti 
berikut: 
Pentium Ill ke atas 
64MBRAM 
SVGA monitor 
32 bit paparan warna 
Papan kekunci dan Tetikus 
2.2 Keperluan Perisian 
Keperluan perisian yang dicadangkan untuk melarikan (run) sistem adalah seperti 
berikut: 
Windows 98 atau Windows 2000 
Internet Explorer atau Netscape Communicator 
Macromedia Flash 
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Bab 3: Pelaksanaan Sistem 
3.1 Menu Utama 
Rajah 3.1 Menu Utama 
Apabila pengguna memasukkan nilai URL yang telah ditetapkan, menu utama sistem 
seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 3.1 dikeluarkan. Didapati wujudnya · lima 
butang tanpa di label sehingga apabila cursor menuju ke arah butang. Sekiranya cursor 
menyentuh butang, wama butang akan berubah kepada wama yang lebih cerah. Selain 
itu, suatu paparan ayat akan muncul di bahagian bawah yang mewakili label bagi 
butang yang sedang disentuh. Rajah 3.1 merupakan contoh di mana cursor sedang 
menyentuh butang yang kedua dan labelnya adalah Kek Lok Si. 
Sebenamya, butang pertama adalah mewakili General Info, butang kedua adalah 
mewakili Kek Lok Si, butang ketiga adalah mewakili Batu Ferringhi Beach, butang 
keempat adalah mewakili Video dan butang kelima adalah mewakili Email. 
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3.2 General Info 
Rajah 3.2.1 Intro 
Apabila butang pertama di menu utama ditekan, ia akan disambungkan ke bahagian 
infonnasi asas bagi Pulau Pinang. Sebelum itu, suatu pertunjukkan multimedia 
diadakan di mana ia akan memaparkan gambar-gambar bagi beberapa destinasi 
menarik yang wujud di sekitar Pulau Pinang. Contohnya, Ferringhi Beach, Bird Park, 
Butterfly Farm, Penang Hill, Penang Bridge, Penang Ferry dan Botanical Garden. 
Sernasa pertunjukkan diadakan, didapati sebiji bola sedang melompat di sekitar 
perkataan 'intro' dan tanda pangkah akan muncul sekiranya cursor rnenyentuhnya. 
Hal ini membawa maksud 'skrip intro' di mana apabila pengguna menekannya, 
pengguna tersebut boleh terns mencapai ke bahagian informasi asas bagi Pulau 
Pinang tanpa menyaksi pertunjukan multimedia yang disediakan. Jika tidak, 
pertunjukkan multimedia tersebut akan disiarkan sehingga habis dan barulah 
rnemaparkan infonnasi asas bagi Pulau Pinang. 
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Rajah 3.2.2 lnformasi asas bagi Pulau Pinang 
Setelah menyaksi pertunjukkan multimedia yang menggambarkan Pulau Pinang 
secara umum, informasi-informasi asas bagi Pulau Pinang akan diterangkan secara 
ringkas melalui 10 kategori, iaitu pengenalan, geografi, sejarah, cuaca, populasi, 
agama, perayaan, tempat menarik, makanan dan bagaimana untuk bergerak ke Pulau 
Pinang. 
Sekiranya butang 'History' ditekan, suatu penerangan ringkas tentang sejarah Pulau 
Pinang akan dipaparkan di sebelahnya. Oleh kerana ruangan yang terhad serta tidak 
ingin membebankan mata pengguna dengan teks yang banyak, maka butang 
'continue' disediakan. Butang Speaker dan butang Stop turut disediakan masing- 
masing untuk memulakan dan rnenghentikan pembacaan teks. 
Navigator bar juga disediakan untuk menjadikan sistem lebih mesra-pengguna. 
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3.3 Modul Kek Lok Si 
Rajah 3.3.1 Modul Kek Loh Si 
Apabila butang kedua di menu utama ditekan, ia akan terns disambung ke modul Kek 
Lok Si dan penerangan mengenai Kek Lok Si secara terperinci akan dilakukan 
melalui tiga submodul yang seterusnya. 
Selepas pemaparan grafik-grafik yang menarik, sebiji butang yang berlabel 'Enter' 
dikeluarkan. Sekiranya pengguna menggerak.kan cursor ke arah butang tersebut dan 
menyentuh.nya, butang tersebut akan berputar. Sekiranya pengguna menekan butang 
itu, maka pengguna akan dibawa ke penerangan Kek Lok si di submodul pertama. 
Butang skip intro turut disediakan untuk mengelakkan pertunjukkan multimedia ini 
dan terns mencapai kepada submodul pertarna, 
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Rajah ~.3.2 Submodul pertama 
Submodul ini akan memaparkan 4 keping gambar yang terdapat di sekitar Kek Lok Si 
secara berulangan. Pada masa yang sama, teks akan bergerak dari bawah ke atas 
untuk penerangan Kek Lok Si yang seterusnya. 
Butang Speaker dan butang Stop turut disediakan masing-masing untuk memulakan 
dan menghentikan pembacaan teks. Manakala Navigator bar disediakan untuk 
menjadikan sistem lebih mesra-pengguna. 
Butang 'Continue' juga disediakan. Jika butang continue disentuh dengan cursor, 
butang itu akan diperbesarkan. Jika butang itu terns ditekan, maka ia akan disambung 
ke submodul yang kedua. 
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Rajah 3.3.3 Submodul Kedua 
Submodul ini akan memaparkan 6 keping gambar yang terdapat di sekitar Kek Lok Si 
secara satu per satu dan berulangan. Pada masa yang sama, teks akan dipaparkan di 
kedua-dua belahnya. Keistimewaan submodul ini adalah teksnya sudah dikodkan 
sehingga apabila cursor menuju ke arahnya. Jika cursor menyentuh teks di sebelah 
kiri, maka teks yang terdapat di sebelah kiri akan dikodkan semula kepada teks yang 
boleh dibaca. Hal yang sama apabila cursor menyentuh teks di sebelah kanan. 
Butang Speaker, butang Stop, butang Continue dan Navigator bar juga disediakan 
dalam submodul ini. Tambahan pula, submodul ini juga meneyediakan butang 
Previous. Jika butang previous disentuh dengan cursor, butang itu akan 
diperbesarkan. Jika butang itu terns ditekan, maka ia akan disambung kembali ke 
submodul pertama. 
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Rajah 3.3.4 Submodul Ketiga 
Submodul ini juga melibatkan teks yang terkod. Keistimewaan submodul ini adalah 
tanda simbol 'fo' yang dipegang oleh sami. Apabila cursor menyentuh simbol 'fo', 
simbol tersebut akan berputar. Sekiranya pengguna menekannya, sekeping gambar 
akan dipapar keluar. Gambar ini sebenarnya adalah gambar di mana ia merupakan 
pandangan dari hadapan bagi patung-patung Buddha. Sekiranya simbol 'fo' ditekan 
sekali Jagi, maka gambar yang terpapar akan hilang secara beransur-ansur. 
Butang Speaker, butang Stop, butang Previous dan Navigator bar juga disediakan 
dalam submodul ini. 
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3.4 Modul Batu Ferringh! Beach 
Rajah 3.4.1 Intro 
Apabila butang ketiga di menu utama ditekan, ia akan disambung ke modul Batu 
Ferringhi Beach. Suatu pertunjukkan multimedia melalui teks diadakan di mana ia 
akan menarik minat dan perhatian pengguna terhadap Ferringh.i Beach. 
Semasa pertunjukkan diadakan, perkataan 'skrip intro' sentiasa wujud di bahagian 
bawah.nya. Fungsi 'skrip intro' ini adalah sa.ma seperti yang telah diterangkan dalam 
modul General Info. 
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Rajah 3.4.2 Modul Batu Ferringhi Beach(a) 
Selepas pertunjukkan multimedia dilaksanakan, suatu suasana pantai dijanakan di 
mana air kelihatan bergerak dan bunyi gerakan air turut dapat didengari. Di samping 
itu, terdapat animasi bagi para-sailing dan yachting. 
Jika butang 'Continue' ditekan, maka paparan teks seternsnya akan dihasilkan. 
Menurut teks itu, terdapat arahan di mana ia menerangkan bahawa sun/moon dan 
yacht adalah merupakan butang-butang yang mempunyai fungsi-fungsi yang tertentu. 
Selain itu, Navigator bar juga disediakan dalam mukasurat ini. 
l I 
Rajah s.4.3 Modul Batu Ferringhi Beach(b) 
Jika butang Continue ditekan(Rujuk Rajah 3.4.2), paparan teks yang seterusnya 
adalah seperti dalam Rajah 3.4.3. Didapati butang Previous muncul dan penekanan 
butang ini akan membolehkan pengguna kembali semula ke teks yang sebelumnya. 
Rajah 3.4.3 juga merupakan hasil di mana apabila pengguna menekan butang night 
(Rujuk Rajah 3.4.2). Selepas penekanan butang night, suatu suasana waktu malam 
dijanakan dan label butang akan terus bertukar kepada Day seperti dalam Rajah 3.4.3. 
Jika pengguna menekan butang ini sekali Jagi, maka ia akan ditukar semula kepada 
waktu siang. Selain itu, Navigator bar juga disediakan dalam mukasurat ini. 
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Rajah 3.4.3 Intro Ferringhi Beach(a) 
Apabila butang 'yacht' ditekan, suatu pertunjukkan multimedia melalui grafik dan 
teks diadakan. Gambar-gambar yang terpapar adalah mengenai tempat dan suasana di 
sekitar Batu Ferringhi Beach. Butang 'skrip intro' yang terdapat di bahagian bawah di 
sepanjang persembahan multimedia tersebut rnempunyai fungsi yang sama seperti 
yang diterangkan sebelum ini. 
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Rajah 3.4.3 Intro Ferringhi Beach(b) 
Sekiranya butang 'skrip intro' tidak ditekan(Rujuk Rajah 3.4.3.a), persembahan 
multimedia akan berterusan sehingga paparan seperti dalam Rajah 3.4.3.b. Pengguna 
diminta menekan butang yang disediakan untuk sambungan ke submodul yang 
seternsnya. Sebaliknya, jika pengguna menekan butang 'skrip intro', muka surat ini 
tidak akan dipaparkan dan ia akan terns disambung ke sumodul yang seterusnya. 
14 
* f.1~.1. ·~ 1:•.Jiff . ' . l!!lgE:J 
Rajah 3.4.5 Submodul Ferringhi Beach 
Submodul yang terakhir bagi Batu Ferringhi Beach adalah ditunjukkan dalam Rajah 
3.4.5. Teks~teks akan bergerak dari bawah ke atas dan sentiasa berulangan. Di 
samping itu, terdapat animasi para-sailing. 
Butang Speaker, butang Stop, butang Previous dan Navigator bar juga disediakan 
dalam mukasurat ini. 
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3.5 Modul Video 
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Rajah 3.5 Modul paparan video 
Apabila butang keempat dalam menu utama ditekan, suatu paparan maya 
dipersembahkan melalui video seperti ditunjukkan dalam Rajah 3.5. Terdapat dua 
kategori destinasi utama yang disampaikan melalui paparan video, iaitu Kek Lok Si 
dan Batu Ferringhi. Rajah 3.5 menujukkan paparan video bagi Batu Ferringhi /. 
Sekiranya bola(butang stop) yang terdapat ditengah-tengah paparan skrin ditekan, 
gerakan imej akan diberhentikan dan tiga butang yang lain akan muncul, iaitu butang 
zoom in(memperbesarkan saiz paparan imej), go(menggerakkan semula imej) dan 
zoom out(mengecilkan saiz paparan imej). Selain itu, Navigator bar juga disediakan. 
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3.b. Modul Email 
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Rajah 3.6 Modul Email 
Apabila butang kelima di menu utama ditekan, suatu paparan kotak email dihasilkan. 
Pengguna boleh memberi pendapat, komen serta cadangan masing-masing terhadap 
sistem ini dengan menaip di atas ruangan yang disediakan. Selepas itu, pengguna 
boleh menekan butang 'send' dan terns .mengirim kepada pembangun. Akhimya, 
pengguna boleh terns menutup kotak email ini dengan menekan butang yang bertanda 
pangkah. 
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BAB4: Piawaian Sistem 
Untu menyediakan sambungan yang jclas dan ridak m ngelirukan pengguna, semua 
butang penghubung(/inker) tclah dipiawaikun mpa a butang masing-masing adalah 
unik dan mempunyai fungsi yang rertentu. 
Yang berikut adalah contoh Navigator bar dan butang tambahan yang digunakan 
daJam sistem: 
(i) Navigator bar 
Home General Info Kek Lok Si Batu Ferring:hi Video Email 
(ii) Butang tambahan 
Butang teks: Previous Continue skip intro 
Butang grafik: .. e I G H N ~ 
Bu tang Fungsi asas 
Home menyediakan sarnbungan ke menu utama 
General Info menyediakan sambungan ke modul informasi asas 
Kek Lok Si menyediakan sambungan ke modul Kek Lok Si 
Batu F erringhi menyediakan sambungan ke modul Batu Ferringhi 
Video menyediakan sambungan ke modul Video 
Email menyediakan sambungan ke Outlook Expresss 
Previous mengembali ke mukasurat sebelumnya 
Continue menyambung ke mukasurat seterusnya 
Skip intro Mencapai modul tanpa melihat pertunjukkan multimedia 
S peaker(grafik) Membaca teks yang disediakan 
Stop(grafik) Menghentikan pembacaan teks 
Enter(grafik) memulakan pemaparan modul berkenaan 
Jadual 4 Fungsi asas bagi butang dalam sistem 
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BABS: Upload ke Internet 
Movie Flash boleh upload kc internet agar seti ip orang dapat men.ikmatinya. 
Langkah-Jangkah yang tertibar adalnh s .pcrti berikut: 
(i) Buka menu File-> Publtsh SellinKS 
(ii) Tandakan kotak Flash/" .. \11.i) dan HTMJ,(*.html). Kosongkan kotak eek yang 
lain. 
(iii) Pindah ke tab Flash dan tandakan kotak Protect from import supaya hasil kerja 
tidak diambil/diubah oleh orang lain. 
(iv) Pindah ke tab HTML. Ubah Dimensions menjadi Percent, serta isikan angka 
100 untuk width and height supaya movie dapat menyesuaikan ukuran dengan 
window browser. Kosongkan kotak Display Menu supaya movie tidak 
menampi1kan menu semasa ditekan. 
(v) Selepas itu, tekan butang Publish. Dari proses in.i aka.n tercipta dua buah file, 
iaitu *.swf dan *.html. Maka yang perlu upload ke server hanyalah file *.swf 
dan file *.html. 
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Apendiks A 
Contoh Borang Penilaian 
Borang Penilnian Sistem Virtual Multimedia e-tour 
Fakulti Sa ins Komputer & T 'knologi Maklumat 
Univcrsiti Malaya 
Arahan: Sila tandakan ( v") pada petak bagi s tiap soalan berikut dan isikan maklumat 
yang berkaitan pada ruang yang disediakan. 
Bahagian A 
Maklumat Latar Belakang 
Jantina . n Lelaki 
D Perempuan 
Umur tahun ---- 
Berasal dari Negeri 
1. Adakah anda pernah menggunakan Internet? 
0 Ya 
0 Tidak 
2. Apakah tujuan anda menggunakan Internet? 
(Boleh tanda lebih daripada satu pilihan.) 
D E-mel 
D Pencarian Maklumat 
0 Hiburan 
D Tiada tujuan tertentu 
D Lain-Iain seperti _ 
3. Apakah browser yang anda paling suka gunakan apabila menggunakan internet? 
IJ Internet Explorer 
D Netscape Communicator 
ll Lain-lain seperti --------------------- 
Bahagian B 
Penggunaan Laman Web Pelancongan 
4. Biasanya dari manakah anda mempcrolchi maklumat-mnkhunat mengenai sesuatu 
tempat pelancongan? 
(Bo/eh tanda lebih daripada satu pilihan.) 
r I rakan-rakan 
I I radio, televisyen 
0 suratkhabar, majalah, risalah 
lJ internet 
5. Adakah anda pemah menggunakan sistem e-tour? 
D Ya 
D Tidak 
6. Pada pendapat anda, adakah sistem e-tour yang sedia ada 
0 mudah difahami? 
D mudah digunakan? 
D mesra pengguna? 
D sesuai untuk semua golongan? 
D memenuhi kehendak anda? 
D mempunyai pautan(link) yang relevan? 
D melibatkan antaramuka yang menarik? 
IJ menyampaikan maklumat secara dinamik, maya(virtual)? 
7. Mengikut pandangan anda, adakah sistem e-tour yang sedia ada melibatkan konsep 
multimedia yang seimbang? 
OYa 
0 Tidak 
Jika tidak, apakah yang menyebabkan ia kelihatan tidak seimbang? 
O kelebihan teks D kekurangan teks 
0 kelebihan grafik 0 kekurangan grafik 
0 kelebihan animasi 0 kekurangan animasi 
D kelebihan bunyi D kekurangan bunyi 
0 kelebihan video 0 kekurangan video 
8. Sebelum anda melancong sesuatu tempat destinasi yang menarik, apakah perkara- 
perkara yang anda paling ingin tahu? 
(Sila tanda dua pilihan.} 
[I Hiburan destinasi 
I J Keunikan dcstinasi scpcrri t mpat b 'f, ejarah 
I] Makanan di destinasi 
I I Bayaran keseluruhan 
U Kemudahan destinasi seperti pengangkutru1 
[l Lain-lain seperti --------------------- 
8. Antara berikut merupakan beberapa tempat pelancongan di sekitar Pulau Pinang. 
Sila tandakan satu destinasi yang anda paling ingin melawatinya. 
0 Batu Ferringhi Beach 
0 KekLoh Si 
0 Penang Bridge 
0 Penang Hill 
0 Lain-lain seperti --------------------- 
9. Secara keseluruhannya, bagaimanakah anda mengkelaskan laman-laman Web 
tempatan berbanding dengan laman-laman Web negara lain di dunia? 
D Jebih baik 
D setanding/ sama taraf 
D tidak setanding 
10. Pada pendapat anda, adakah pembinaan sistem 'Virtual Multimedia e-tour' dapat 
membantu meningkatkan industri pelancongan di negara Malaysia? 
D Ya 
0 Tidak 
J elaskan sebabnya. 
Apendiks B 
Rajah Prototaip (Prototaip pakai-buang) 
Rajah Prototaip I Pcrmukaan Pcrscmbnhan irtnal Multimedia 
Skip intro I Enter 
Satu persembaban Virtual Multimedia dilakukan melalui penggunaan Flash 5 untuk 
memperkenalkan sepintas lalu tentang destinasi pelancongan. 
Semasa persembahan sedang dilakukan, satu butang skip intro disediakan. Apabila 
pengguna menekannya, ini bermaksud pengguna tersebut akan terns keluar daripada 
persembahan dan dihubungkaitkan(/ink) ke laman utama. Jika butang skrip intro 
tidak ditekan dan persembahan Virtual Multimedia telah tamat, maka butang itu akan 
secara automatik ditukar kepada butang Enter. Apabila pengguna menekan butang 
Enter, pengguna akan dibawa ke laman utama. 
Pada ketika pengguna dibawa dari permukaan persembahan Virtual Multimedia ke 
Iaman utama pembangunan sistem, satu ciptaan ruang realiti maya diwujudkan untuk 
membolebkan pengguna merasai seakan-akan dibawa ke destinasi pelancongan yang 
sebenamya. 
Rajah Prototaip 2 Laman Utama Pembangunan Sistem 
I Hidden Photo l 
G Home I Gooe<~ Info I Attrnction I Jfutory and Legond< I Photo Gallory I Vidoo Clips / Email 
Petak tapak iaitu "outline" bagi laman web digunakan untuk menunjukkan modul- 
modul berserta dengan submodul yang terkandung di dalamnya. Peta tersebut 
kelihatan gelap pada awalnya. Babagian peta tertentu akan menjadi terang apabila 
pengguna menggunakan tetikus untuk menyentuh bahagian berkenaan. Selain itu, 
navigasi bar disediakan dan sambungan yang dilakukan adalab jelas, konsisten dan 
relevan. Butang mukasurat yang belum dilawati, sedang dilawati dan sudah dilawati 
akan diwarnakan dengan warna yang berbeza. Untuk mengelakkan laman utama ini 
kelihatan kaku dan basi, rekaan objek animasi serta ruangan 3D akan dihasilkan. 
Rajah Prototaip 3 General Info 
Infonnation about the 
Destination/ cxµhmntim1 
about the photo hesid 
(scrolling text with 
animation) 
('ontinne ] d 
Preview photo or animation motion 
picture that discribe by the text. 
<Back Next 
Home I General Info I Attraction I History and Legends I Photo Gallery I Video Clips I Email 
Dalam modul general info, maklumat akan disampaikan baris demi baris dalam kotak 
teks untuk menerangkan imej animasi yang terpapar di sebelahnya. Apabila pengguna 
menekan butang Continue, teks yang seterusnya akan dipaparkan. Apabila pengguna 
.mcnekan butang Next, penukaran imej animasi akan berlaku dan huraian terhadap 
imej animasi yang barn itu dilakukan. Manakala apabila pengguna menekan butang 
Back, pemaparan imej animasi yang sebelumnya akan muncul semula. 
Rajah Prototaip 4 Attraction 
B 1H_o_m_e_/_G_e-ne_r_al_lnfi_o_/_A_ttr_a_ct_io_n_/_H_i_st-ory_an_d_L_e_g_en_d_s_/ -Ph-o-to_G_al_le_ry_/_V_i_de_o_C_h_. p-s -/ E m_ai_l ~ 
Penang 
Hill Batu Ferrin rhi 
Beach 
Kek Lob Si 
Bird Park Penang 
Bridge 
Dalam pemaparan modul attraction, beberapa submodul akan dikemukakan melalui 
imej animasi. Setiap imej a.nimasi yang terpapar akan bertindak sebagai suatu linking 
di mana apabila pengguna menekannya, pengenalan terhadap submodul tersebut akan 
dilakukan. 
Rajah Prototaip 5 History and Legends 
An old b ok 
that 'iv th 
inf rmari u of 
th ph 10 that 
appear inside 
of the book 
too. 




page will flip 
over and turn 
to the other 
page. 
Makam Mahsuri I Beras Terbakar I . 
<frevious 
These two arrows will take 
the user to the other sub ~ 
module. ~ B Home I Genernl lnf o I Atuact;on I History and Legends I Photo Gallery I v;deo Chps I Emffil 
Dalam modul History and Lagend, sebuah buku yang lama dan usang akan terpapar 
dalam bahasa yang terkod di mana ia tidak boleh dibacakan oleh sesiapa pun. 
Maklumat~maklumat tersebut hanya dapat dibacakan jika tetikus pengguna memasuki 
ruang buku tersebut. In:i kerana pada ketika itu bahasa yang terkod akan 
diterjemahkan ke bahasa yang normal yang boleh dibacai oleh semua golongan. 
Apabi]a pengguna menekan butang Previous, mukasurat buku akan secara 
automatiknya dibuka kembali ke mukasurat yang sebelumnya. Manakala apabila 
pengguna menekan butang Continue, mukasurat buku akan secara automatiknya 
dibuka ke mukasurat yang selepasnya 
Rajah Prototaip 6 Photo Gallery 
<Jrevious ] 
Oc11crnl Info 
The Enlnrned Photo 
A!B/C!DIEI Categories of photos 
A Quick view of the selected categorized photos 
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Gambar-gambar akan dikelaskan dalam kategori AIBICI .... mengikut ciri-ciri tertentu. 
Katakan pengguna memilih kategori B, maka suatu senarai foto yang dikelaskan 
dalam kategori tersebut akan disusur keluar secara pantas dan berterusan. Apabila 
tetikus pengguna menyentuh salah satu daripada gambar, keselumhan gambar akan 
menjadi statik dan. gambar yang tersentuh pula seterusnya akan diperbesarkan dan 
dipaparkan dalam ruangan skrin yang disediakan. Fungsi butang Previous dan 
Continue adalah lebih kurang sama dengan yang telah dihuraikan dalam modul 
History and Legends. 




G: C> D n 0 
A CD rack that display all the relevant video 
Explanations about the CD 
Home/ General Info / Attraction / History and Legends I Photo Gallery I Video Clips I Email G 
Satu rak yang menyimpan cakera padat disediakan. Setiap cakera padat tersebut akan 
mewakili video yang tertentu. Apabila tetikus pengguna digerak ke atas salah satu 
cakera padat, cakera padat itu akan dikeluarkan separuh dan kotak teks yang 
disediakan akan memberi informa i yang berkaitan dengan video tersebut. Jika 
pengguna menekan butang tetikus di atas cakera padat itu, keseluruhan cakera padat 
itu akan dikeluarkan dan ruangan skrin video akan bennula memaparkan video. 
Butang-butang yang tersenarai dalam rajah di atas mempunyai fungsi yang sama 
seperti butang-butang yang terdapar dalam pemain cakera. 
